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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИР! 


Всем привет! “Учиться, учиться, 
учиться" — завещал своим потом- 
кам Владимир Ильич Ленин, но по 
одной из версий просто расписы- 
вал ручку. Ладно, шутки в сторону, 
и позвольте поздравить всех с на- 
ступившим учебным годом — сме- 
ем предположить, что он в бли- 
жайшее время не будет скучным. 
И вовсе не потому, что вы соскучи- 
лись по друзьям, лекциям и уро- 
кам, от которых многие и не успе- 
ли как следует отдохнуть. На дво- 
ре — осень, а потому мы, затаив 
дыхание, ждем вала самых круп- 
нокалиберных хитов, среди кото- 
рых мелькают породистые серии 
вроде Мее@ ог $реед, Меда! оЁ 
Нопог, МНЕ, Тве Зе егх, Негое$ ог 
МЮ апа Мао, Сай о? Ощу, НаН- 
1 те 2, Аде ог Етриез Ш. Чуть по- 
дальше разместились не менее 
амбициозные новички — “Агрес- 
сия", Мопа т Соп Ясь Епету 
ТетТогу: ОСиаКе М/агз, ТНе М/Испег, 
Нейда!е: Бопдоп. Одним словом, 
запасайтесь свободным време- 
нем и как следует протирайте иг- 
ровые манипуляторы. 


Если у кого-то оставались сомнения 
по поводу перспективности ибудуще- 
го рубрики «Клубная жизнь», то не 
стоит беспокоиться — при большом 
количестве киберспортивных меро- 
приятий она оживает и просто-таки 
бурлит на страницах «Виртуальных 
радостей». За примерами настоя- 
тельно рекомендуем пролистать 
страницы 26-29, где разместились 
репортажи по итогам Национального 
Финала \М№ойа Субег Сатез и 11-го 
этапа Открытого чемпионата Белару- 
си по виртуальной формуле-1. Поми- 
мо наблюдательных корреспонден- 
тов, счьими материалами можно зна- 
комиться уже сейчас, намероприятии 
нес верную службу фотоаппарат — 
самые яркие моменты киберспортив- 
ного праздника обретаются рядом. 

Вопреки сложившейся традиции, 
переходим не к обзорам нынешнего 
номера, а к анонсам — их, это видно 
невооруженным глазом, немало. Де- 
ло в том, что основная часть нашей 
редакции связывает последний ме- 
сяц лета с надеждами на осен- 
не/зимний "звездопад", рассказать 
о котором хочется уже прямо сейчас. 
Учащенно бьются сердца поклонни- 
ков автогонок, так как выходит Меед 
ог Зрееа РгоЗ!гее! (страница 14) и 
чуть менее именитый уисе4 2: Но 
пром Ман (страница 18). Наконец, 
не могут спать спокойно поклонники 
качественных экшенов (о 
“З.Т.А.К.Е.В.:Чистое небо” гово- 
рится на странице 12) и не менее ув- 
лекательных ВРС (анонсы на "Не 
время для драконов”, Ра!оц 3 и 
Засгед 2: Равеп Апде! ищите на стра- 
ницах 16-17 и 15 соответственно). 

В стане обзоров на первое место 
взобрались два тайтла от компании 
Содета$ег$ — насколько они хоро- 
ши, настолько и различны по 
геймплею. Во-первых, это очарова- 
тельный Нозрйа! Тусооп, который вы- 
шел милейшим реверансом в сторону 
старого-доброго Тпете Нозрйа! 
(страница 32). Во-вторых, показа- 
тельно выступил раллийный симуля- 
тор Сойт МсВае: ОНТ, который сумел 
встряхнуть застоявшуюся было се- 
рию и чуть-чуть не дотянул до пресло- 
вутого "некст-гена" (страница 30-31). 
В продолжение темы автомобилей 
милости просим к ретро-стилю, к ко- 
торому с уважением относятся в "Ав- 
топробег "Черное море" (о навеянном 
— на странице 31). 

Ну и в остальном, сентябрьский но- 
мер богатна сюрпризы, которые и ис- 
кать-то особо не нужно — только по- 
шуршите страницами и взору откро- 
ются подробности относительно Тпе 
Еюег Зсго!$ М: ОЫМоп (страница 25}, 
новинки локализаций и кино (стра- 
нички 5 и 20-21 соответственно), от- 
лично поживающая "Своя колоколь- 
ня", "Приставки" (нынче там можно 
узнать мнение о Вами Вапдег на стра- 
нице 19), а также очередной и завер- 
шающий выпуск "Оптимизации сис- 
темы". Надеемся, что сейчас вы не 
станете терять времени даром и пе- 
рейдете к традиционным "Новостям 
игрового мира". 

Приятного чтения и аривидерчи! 


Шведы из Рагадох Ищегасй\е не- 
ожиданно решили порадовать по- 
клонников средневековых династий и 
анонсировали дополнение к забытой 
многими стратегии Сгизадег Кто$з. 
Действие Сгизадег Ктдз: Вен Мий 
развернется в период с 1066-го по 
1453-й год, то есть в золотую эпоху 
рыцарства. Оригинальная игра полу- 
чилась на редкость вялой, ведь, поми- 
мо продвинутых отношений между 
длинастиями, игроки не располагали 
широким спектром стратегических 
возможностей. Адд-он призван ис- 
править недочеты Сгизадег Кто (в 
отечественном прокате получивших 
название “Крестоносцы”), причем в 
уже заявленных особенностях игры 
чувствуется иной подход авторов 
Егора Упмегзайз$ и Неай$ ог гоп. К 
примеру, подвергся тщательной пе- 
реработке искусственный интеллект 
— вассалы научатся быть преданны- 
ми даже тогда, когда все остальные 
державы повернутся к вам спиной. 
Геймплейной находкой стал изменен- 
ный механизм взросления наследни- 
ков — он избавит от правления стра- 
ной трехлетних вундеркиндов, обну- 
лит параметры младенцев и заставит 
уделять больше внимания селекции. 
Оеиз$ Мий начнет распространяться в 
сентябре посредством онлайнового 
сервиса батегзСае. Вполне вероят- 
но, что очень скоро появится и “коро- 
бочный” вариант стратегии. 


Во время СиакеСоп 2007 Тодд Хол- 
леншид из ® ЗоЙм/аге объявил о веду- 
щихся работах над шутером @иаке 
его. Разработчики нашумевшего се- 
тевого боевика Оуиаке 3 Агепа решили 
оживить легенду киберспорта и оша- 
рашили журналистов тем, что новая 
игра будет, во-первых, абсолютно 
бесплатной и, во-вторых, браузер- 
ной. Джон Кармак заявил, что вчисле 
главной аудитории Сиаке Хего он ви- 
дит молодых людей 20-ти или 30-ти 
лет, которые по-прежнему любят 
“Квейк”, но могут уделять любимому 
развлечению совсем немного време- 
ни. Однако вскоре воспоследовало 
официальноеразъяснение директора 
по развитию бизнеса 2, Стива Никса, 
который сказал, что пресса неверно 
истолковала анонс Сиаке Гего. Ока- 
залось, что браузер необходим лишь 
для запуска игры, а сама разработка 
не использует технологии Зама и 
Разй. Пытаясь сгладить сложившийся 
конфуз, разработчики пообещали, 
что запуск Сего будет происходить 
мгновенно ине потребует скачивания 
большого дистрибутива. К слову, с 
бесплатностью игры @ согласилась 
— все доходы будут идти за счет 
встроенной рекламы. Как бы там ни 
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При скачке напряжения жизнь домашней 
техники может закончиться внезапно... 


Полный привод 2: Ниттег 


было, но с датой релиза Фиаке 7его 
пока определенности нет. 


Анонсировав второе дополнение к 
ММОВРС Мпа о! \М/агСгай, компания 
В/5гага Ещецаютей" почти повтори- 
ла явно удавшийся анонс ЗагСгай 2. 
Слухи о Ма ое Ысн Ка просо- 
чились в Сеть “благодаря” немецкой 
рейтингующей организации У$К, ко- 
торая “засветила” проект в ходе под- 
готовки к Сатез СопмепНоп 2007. 
Впрочем, посетители Вй7соп 2007 
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получили куда более исчерпывающие 
ответы: разработчики не только рас- 
сказали оновом адд-оне, нои показа- 
ли массу занятных скриншотов и ро- 
ликов. В частности, был продемон- 
стрирован северный континент 
М ойигепа, на котором обитает глав- 
ный босс всех частей М/оМ/ разом — 
Артас. Попав под влияние темных 
сил, знакомый по УМ/агСгай Ш герой 
стал тем самым Исп Ктд и теперь 
возглавляет нежить. Помимо возмож- 
ности “завалить” самого крутого бос- 


Вогаейапа$ 


Первый поставщик продукции 
|рроп в Республике Беларусь, 
компания МегюМет 
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са, игроков наверняка привлечет но- 
вый класс — Оеа Кпю, который 
стал синтезом “танка” и некроманта. 
Восторженных фанатов здорово рас- 
строили, когда оказалось, что для по- 
лучения заветного персонажа пред- 
стоит как минимум пройти до конца 
Мга оне Иси Кд или, на худой ко- 
нец, выполнить архисложный квест. 
Посетить открывшийся материк мож- 
но сразу после покупки дополнения, 
но вот рассчитывать на успех смогут 
только герои 68-80 уровней (да-да, 
1е\е!-сар в очередной раз взял новую 
планку). Что касается профессий, то 
нельзя не упомянуть о тзсйрйоп, 
адепты которой смогут совершен- 
ствоваться в заклинаниях и своих спо- 
собностях. Интересно, что сами раз- 
работчики пока еще не определились 
с требованиями третьего ехрапзюп- 
пака — будетлион самостоятельным, 
или потребует покупки оригинала и 
Тре Вито Сгизаде. 


2К Сате$ анонсировала научно- 
фантастический шутер Вот4ейап@$, 
которым занимается небезызвестная 
Сеагоох ЗоНм/аге — именно ее воен- 
но-исторический экшен Вготегз т 
Агт$ заставил нас пересмотреть на- 
ши \М/ЛМ-идеалы. Новый проект 
“джирбоксов” тут же получил опреде- 
ление “СлаЫо тее!$ Мад Мах”, что 0з- 
начает беспрестанное шинкование 
врагов и постапокалиптический сет- 
тинг вроде фильма “Безумный Макс” 
с Мелом Гибсоном в главной роли. 
Главным ориентиром для разработ- 
чиков станет кооператив, рассчитан- 
ный на четырех человек — с одной 
стороны, и воевать как бы веселее; с 
другой — можно максимально эф- 
фективно использовать технику (пока 
один крутит баранку, остальные чле- 
ны команды поливают противников 
свинцом). Глава Сеагоох, Рэнди Пич- 
форд, в свойственной ему манере го- 
ворит об уникальности геймплея 
Вог4ейапа$ и отсутствии похожих игр, 
но пока разработка больше всего на- 
поминает о Ваейе@ 2 в декорациях 
бескрайней пустыни. Хороший повод, 
чтобы держать руку на пульсе собы- 
тий и своевременно доложить о появ- 
лении новых подробностей. 


Фирма “1С” и студия Амаюп Зе 
Етейайлтеп* сочли, что тема “ой- 
гоаа” не раскрыта как следует и неза- 
медлительно просигнализировали о 
разработке “Полный привод 2: 
Нититег”. Новинка познакомит с мо- 
дельным рядом внедорожников, 
кроссоверов и пикапов американской 
компании Сепега! Моюгс, в числе ко- 
торых поклонники автоспорта увидят 
и самолично покрутят штурвалы 
Спеугоет, СадШас и Ниттег. Так как 
“американцам” не по душе Урал и За- . 
байкалье, разработчики добавили 
пять регионов, которые развернулись 
на территории штатов Невада и Ми- 
чиган в США, Крыму, Египте и Ислан- 
дии. Учитывая, что “Полный привод 2: 
Ниттег” будет обладать заметно 
улучшенной графикой и порадует по- 
явлением на трассах противников (и 
это при неизменном движке 
ТесНапа), самое время скрестить по- 
крепче пальцы в надежде на хорошую 
оптимизацию — не секрет, что шуст- 
ро “бегать” даже на топовых конфигу- 
рациях “Полный привод” начинал 
только после пары лечебных патчей. 
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_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ` 


НОВОСТи ИГРОВОГО МИРА 


Хотите немножко здорового мараз- 
ма? Еесгопю Ап$ решила подкинуть 
дровишек в печку и анонсировала 
адд-он к еще не вышедшему шутеру 
Сгу$5. Призванный объединить два 
громких тайтла, Соттапа & Стуз: 
Тве Оеаа 6 на поверку оказался жиз- 
неспособной модификацией, на кото- 
рую дали “добро” парни из СгуекК. В 
основном мод использует наработки 
таких нетленок, как Соттапд & 
Сопдиег: Вепедаде, Веда Аей и 
Пбепипп Вамлл — правда, это не поме- 


шало разработчикам Сгу$5 поделить- . 


ся с экспериментаторами предвари- 
тельной версией ЗОК-инструмента- 
рия их игры. Схожий с вымыслами не- 
угомонного Тома Клэнси сюжет мы 
опустим, а вот о геймплее стоит ска- 


зать несколько блов. Во-первых, в. 


сингле повоевать придется только за 
СО! — возглавить МОБ можно лишь в 
сетевой игре. Во-вторых, предусмот- 
рено шесть классов.персонажей: ком- 
мандос, подрывник, инженер, боец с 
тяжелым вооружением, солдат, снай- 
пер. Амуниция, равно как снаряжение, 
будут настраиваемыми — причем 
сингл можно перепройти в кооперати- 
ве с другими игроками. С оригиналь- 
ными сетевыми режимами туго: ба- 
нальный Оеа# такси, типичный Теап 
Беа такв и веселый Саршге Те Над 
нам доводилось видеть миллион раз. 


Не секрет, что фраза “переписать 
историю” в некоторых странах приоб- 
ретает вполне реальные очертания. 
Министерство образования с легкой 
руки чиновников удаляет нежелатель- 
ные факты из учебников истории, 
официальные лица ссылаются на за- 
ведомоложные факты и даже профес- 
сора, имеющие несколько высших об- 
разований, истово верят в чушь и гнут 
ложную линию. В Сети с этим еще 
проще — существующие “свободные 
энциклопедии” (самая известная из 
них — ММкреЧа, поддерживающая ог- 
ромное количество языков мира) по- 


ры 3 Пт м Ц 


Корсары 3: Сундук мертвеца 


* Сводный рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на пРогсе.т!) релизов по данным сайта датегапкто$.сот на момент сдачи мате- 
риала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг по данным датегапКтд5.сот на 31 августа, в скоб- 
ках — количество проголосовавших. Для российских проектов указывается рейтингпользователей сайта АС.НЦ {в скобках — количество проголосовавших) 


зволяют зарегистрированным поль- 
зователям править статьи и добавлять 
недостающую информацию. Идея со- 
брать все знания мира и сделать ин- 
формацию общедоступной, конечно, 
хороща, но есть один маленький ню- 
анс — пока подобные начинания 
слишком уязвимы для злоумышлен- 
ников и нечестных на руку людей. За 
примерами далеко ходить не нужно, 
ведь совсем недавно “прокололся” че- 
ловек, имеющий самое непосред- 
ственное отношение к игровой индус- 
трии. В ноябре 2006-го года до сих 
пор неизвестный сотрудник компании 
Еесцопс Ац$ Ведмгоо4 ЗПоге$ здо- 
рово прошелся по “биографии” соб- 
ственного места работы и вырезал 
всю критику ЕА за отношение к своим 
работникам, атакже все упоминания о 
Трипе Хоукинсе, который числится в 
основателях канадского гиганта. Руки 
злоумышленника зачесались вновь в 
апреле 2007-го, когда он “вычистил” 
последние крохи информации о Хоу- 
кинсе и добавил немало лестных слов 
относительно нынешнего председа- 
теля совета директоров Ларри Проб- 
ста. Головной офис ЕА отказался от 
каких бы то ни было комментариев. 
Что касается администраторов Вики- 
педии, то они уже ведут поиски надеж- 
ной утилиты для отлова таких обман- 
щиков и будем надеяться, что резуль- 
таты не заставят себя долго ждать. 


Если оторваться от восхищения ус- 
пехом Втага Етецаптепть которая 
сумела заманить в мир \Мойа о! 
\М/агСгай 9 миллионов подписчиков, то 
выясняется, что остальные компании 
также ставят собственные рекорды и 
стремятся привлечь в виртуальные 
миры новых.посетителей. К примеру, 
№50 пришла к выводу, что популяр- 
ную ММОВРС Сийа Маг$ преследует 
магия чисел — после каждой кампа- 
нии (разработчики предпочитают не 
называть серии “Войн гильдий” адд- 
онами или дополнениями из-за боль- 
шого количества нововведений и уни- 
кального мира) число игроков прибав- 


ляется ровно на один миллион. Перед 
выходом последней на данный мо- 
мент кампании, Сиуйа \М/агз: Еуе ог те 
М№йН, количество пользователей вы- 
росло до четырех миллионов. Впро- 
чем, корейские разработчики увере- 
ны, что очень скоро будет взята куда 
более высокая планка, ведь с 31-гоав- 
густа стартует новая глава СийЧ М\агз. 


Вместо того чтобы почивать на лав- 
рахи получать восторженные коммен- 
тарии по поводу их проекта от игро- 
ков, разработчики ВюЗПоск удостои- 
лись далеко не лестных выражений от 
толп фанатов, купивших долгождан- 
ную игру. Практически все пользова- 
тели столкнулись с проблемой уста- 
новки игры, когда многие антивирусы 
признали в инсталляторе игры не- 
опознанный вирус-”троян” — не уда- 
лось запустить приложение итем кам- 
радам, которые не отключили в 
Мипаомз Ма опцию ЦУз5ег Ассоит 
Сопто!. Головной боли удостоились и 
обладатели широкоформатных мони- 
торов: ВюпПоск не признавал другой 
пропорции картинки, как 4:3. Но са- 
мые “ягодки” поджидали при требова- 
нии активации игры через Зеат — за- 
раза требовала подключения к Сети, а 
после двух попыток активации диск 
превращался разве что в декоратив- 
ноеукрашение рабочего местагейме- 
ра. Чтобы устранить проблему, оста- 
вался лишь один выход — попытаться 
связаться со службой поддержки Зопу 
ЗесиВОМ. В попытке уйти от закиды- 
вания тухлыми помидорами и всеоб- 
щего порицания, 2К Сате$ увеличила 
количество активаций с двух до пяти, 
предоставила побольше свободы 
действий компании ЗесиВОМ и по- 
обещала вскорости исправить некор- 
ректную поддержку широкоформат- 
ных дисплеев патчем. Что-то нам под- 
сказывает, что такими полумерами 
инцидент будет вряд ли исчерпан — 
самое время креститься и молить, 
чтобы “1С” сделала толковую локали- 
зациюи не оставила русскоговорящих 
игроков в дураках. 


УЖЕВЫШЛИ 


1900 


МБ 


Вестопю Ап$ 


н\егасвуе 


На зафункционировавшем после 
В27Соп сайте Мюйа о? У/агСгай: 
М/га" ог Ме Исн Кд (ИНр:/Лмопа- 
обмагсгай.сот/млтаЛпаех.хп!) уже 
сейчас можно отыскать уйму полез- 
ной информации — от особенностей 
нового адд-она до впечатлений фа- 
натов, самолично “пощупавших” иг- 
ру. Совершить заочное путешествие 
на скованный во льдах материк 


№ййгепа помогут три шикарных трейлера, качественная подборка скриншо- 
тов и большая порция артов. Желающим конкретики наверняка придется по 
вкусу подробный ЕАО с детальным игроописанием, а украсить рабочий стол в 
ожидании очередного чуда ВЁ2тага Етейаттеп можно с помощью раздела 


“М/аЙрарег5”. 


Благодаря стараниям европейского отделения компании Зеда и студии 
Эрой$ Ищегасй\е, заработало официальное представительство Роофай 
Мападег 2008 — пир://лт084оофа!тападег.пе/еп/айсе/101/1600.тт. 
Как всегда, разработчики нашли новые пути ксердцам виртуальных менедже- 
ров: обновили список команд, ввели систему советников и постарались “оче- 
ловечить” не шибко привлекательный ранее интерфейс. На сайте можно по- 
знакомиться с полным списком нововведений, посмотреть скриншоты фут- 
больного менеджера и зарегистрироваться для получения свежайших апдей- 
тов, которые начнут появляться сразу после релиза игры. Следует поторо- 
питься, так как выход Роофа! Мападег 2008 намечен на осень этого года. 


Онлайновые пошаговые стратегии 
не зря сравнивают с современными 
шахматами — чтобы быть на гребне 
успеха, приходится неплохо сообра- 
жать и мгновенно оценивать сложив- 
шуюся на поле боя ситуацию. Самый 
яркий пример — известная стратегия 
Маззме АззаиН Мемогк 2, у кото- 
рой немало русскоязычных поклон- 
ников. Для оных, кстати, недавно за- 
работал сайт этой игры — мммм.таз- 
змеаззаий.ги. Здесь вы найдете опи- 
сание и правила варгейма, подборку 


скриншотов и галерею лучших “стоп-кадров” Маззме Аззаи{ Мемюкк 2, атак- 
же будете в курсе последних новостей проекта от компании \М/агдаттд.пей. 
Однако самыми привлекательными остаются разделы “Секция игроков” и 
“Турниры” — здесь можно принять участие в соревнованиях и ознакомиться с 


подробной статистикой “генералов”. 


Вам, конечно, доводилось так или 
иначе сталкиваться с названием 
“Ргесиг$ог5” — видеоролики ролево- 
го экшена вкупе с космическим симу- 
лятором “Руссобит-М” вкладывает 
чуть ли не в каждую свою новинку. 
Русское название игры от украин- 
ской студии Веер ЗПа@ ом — “Пред- 
течи”, а чтобы вообразить себе, что 
это за игра, представьте коктейль из 
Хепиз’а и... Ргееапсега. Трудно? Тог- 
да самое время наведаться на сайт 
игры, ммм. ргесигзог$-дате.сот/гиз, 


где белым по синему рассказывается об особенностях игры, виртуальном ми- 
ре “Предтеч” и мнение прессы о проекте в целом. Кстати говоря, не премини- 
те возможностью наведаться на тематический блог разработчиков — свежие 


новости гарантированы. 


Посетившие мммм.рапгегз-соууаг.ого, обнаружат себя наглавной странице 
стратегии реального времени Содепате Рапгегз: Со& \М!аг — игра, кстати, 
перенесена на март 2008-го. Следуя модной нынче тенденции делать сайты с 
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96% (19) / 8,6 (20) 
57%{5) / 7,7 (3) 
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Сгеае АззетЫу 90% (2) /- 
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применением технологий Назп, 
Зюптгедюп потрудилась сделать из 
официального сайта игры самый на- 
стоящий квест — пиксельхантинг и 
долгое освоение системы навигации 
на первых порах прилагаются. В це- 
лом, конечно, в стиле сайту не отка- 
жешь, авотинформации о Содепате 
Рапгегз: Сов \\агхотелось бы поболе 
— несколько скриншоты да куцее 
описание предстоящей новинки по- 
годы не делают. 


КОМПЬЮТЕРЫ 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Название локализации: "МопЗег 
Маапез5: Свирепая мертвечина" 
Жанр: аркада 

Разработчик: АПС! ЗюЮ$ 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Похожие игры: Сптзотапа, “Айеп 
побег: Начало вторжения" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 

Дата релиза/локализации: 29 мая 
2007/25 июля 2007 


Задумывавшаяся как вариант коопе- 


ративного Ситзотап@, аркада 
Моп$ег Мадпез$: ВаНе ог Зибийа 
обернулась скучной игрой с щепоткой 
новых идей. Герои — яркие предста- 
вители "золотой" молодежи, которые 
оказались в наводненном зомби ме- 
гаполисе. Путешествуя вчетвером по 
пяти (!) уровням, они занимаются от- 
стрелом всего шевелящегося и дурно 
пахнущего, решают нехитрые голово- 
ломки и собирают бонусы для апгрей- 
да своего оружия. Интересного в 
геймплее оказалось немного: физика 
на модном нынче движке Шпгеа! 
Епоше 3, да по-хорошему здоровый 
юмор — вот и весь список гордостей 
детища АИса! Зи0ю$. 

Несмотря на приличный срок, про- 
шедший со времени релиза игры, ло- 
кализаторы решили оставить озвучку 
оригинальной — голоса подростков 
подобраны разработчиками на ред- 
костьудачно. Бедавсявтом, что субти- 
тры исчезают с экрана непростительно 
быстро — еслине обладаете навыками 
скорочтения, придется подучить анг- 
лийский. Не добавляет оптимизма и 
текст в меню загрузки, который зачас- 
тую не помещается в отведенные рам- 
ки, Но ягодки впереди. Портированный 
с ХБох 360, Моп&ег Мадпез$ не прини- 
мал других геймпадов, кроме как от 
этой приставки. "Акелла" не стала за- 
морачиваться на такой проблеме и 
продублировала сей существенный 
недостаток. Патча, кстати, на сайте 
российского издателя можно не искать 
— локализаторы благоразумно молчат 
по этому поводу. Меж тем привычная 
связка "клавиатура + мышь" заставляет 
выпустить не одну стрелу в адрес кон- 
туженного управления. Вам не доста- 
вало хардкора в старичке Ситзотапа? 
Приобретение "Моп$ег Мадпезз: Сви- 
репая мертвечина" позволит испра- 
вить сей недостаток. 

Оценка игры: 5.5 

Оценка локализации: 4 


Название локализации: Нозрйа! 
Тусооп 

Жанр: экономическая стратегия 
Разработчик: Беер Нед Сате$ 
Локализатор/издатель: 
Содетазегз/"Бука" 

Похожие игры: тете Нозрйа|, Тпе 
5т$2 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУР 

Дата релиза/локализации: 6-е ию- 
ня 2007-го/август 2007-го 


Авторы НозрНа! Тусооп бережно пе- 
ренесли ироничную атмосферу 
Пете Нозрйа! в ЗО, сохранили стиль 
этой оригинальной игры и добавили 
туда щепотку свежих идей. Очарова- 
тельный привет из прошлого пред- 
лагает нам встатьу руля местного го- 
спиталя, постараться избавить паци- 
ентов от вороха хворей и ежеминут- 
но потчует нас порциями здорового 
смеха. Будете ли вы следить за нехи- 
трой "Историей" или предпочтете 
неспешное копание в "Песочнице", 
результат окажется одинаковым — 
хорошее времяпровождение гаран- 
тировано. Е 

Видно, что отечественные локали- 
заторы как следует "прониклись" ко- 
мизмом большинства ситуаций в 
виртуальном госпитале. Переводу 
подверглось все, что только можно 
себе представить: надписи на плака- 
тах, имена персонажей, элементы 
интерфейса и многостраничное ру- 
ководство в папке с игрой. Мануал 
выдержан в стиле Нозрйа! Тусооп, 
объясняет все нюансы управления 
медицинским учреждением и чита- 
ется за один присест. Особенно по- 
глумились толмачи над картотекой 
заболеваний — каждый диагноз сле- 
дует заключить в рамочку и повесить 
на рабочем столе для поднятия на- 
строения. Не сложилось только с 
"симлишем", на котором предпочи- 
тают общаться персонал и пациенты 
— звук слишком выбивается из об- 
щего фона, выдуманные реплики ча- 
сто повторяются и утомляют ("да-бо- 
рода", которое произносит "человек- 
пейджер", лучший тому пример). 
Еще хотелось бы увидеть более 
крупный шрифт при отображении 
общего плана клиники — рассмот- 
реть, где находится ординаторская и 
физиотерапевтический кабинет не 
представляется возможным, поэто- 
му приходится заучивать соответ- 
ствующие иконки. 

Без пяти минут идеальная локали- 
зация, вышедшая практически одно- 
временно с мировым релизом игры. 
Если любите юмор, благоволите к 
“тайкунам” и не знаете, чем занять 
свой досуг в ближайшее время, то 
Нозрйа! Тусооп — ваш выбор. 

Оценка игры: 7.5 

Оценка локализации: 8 


Название локализации: Сот 
МсВае: ВТ 

Жанр: раллийный симулятор 
Разработчик: Содета$егз Зи Ю$ 
Локализатор/издатель: Вика 
Етепаттет 

Количество дисков влокализован- 


ной версии: 1 ОУО 


РС 2 » 
сойп ипсгае 


1) 


Этим спокойным и тихим на громкие 
релизы летом у нас случился Сойт 
МсВае: ОНТ. Знакомый сериал взял 
продолжительную паузу в два года, 
сменил облик и предстал в новом 
привлекательном свете. Каких-то су- 
щественных подвижек в плане 
геймплея не обнаружилось — носить- 
ся по гоночным трассам можно все 
так же весело и непринужденно. Зато 
имеет смысл посмотреть на графику, 
очень близкую к той картинке, кото- 
рой наслаждаются владельцы при- 
ставок нового поколения. Да и вооб- 
ще, что мы тут вам рассказываем — 
это прямой потомок того самого Сойп 
МсВае, с которого и началось побед- 
ное шествие ралли наРС. 

Прежде всего стоит отметить, что 
не склонная делать халтурные лока- 
лизации "Бука" несказанно порадо- 
вала поклонников гонок по пересе- 
ченной местности тем, что перене- 
сла срок выхода русской версии 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ОУНТ с августа на конец июля. Оста- 
вив на официальном сайте россий- 
ского издателя звучный слоган "Уп- 
равляй дорогой!", переводчики об- 
ратились за помощью к профессио- 
нальным гонщикам — Александру 
Желудову и Андрею Русову. Чемпио- 
ны России по ралли старались как 
могли, но озвучка получилось вялой. 
К голосу штурмана претензий не 
имеется — он отлично “проговари- 
вает" маршрут, а при ударе об от- 
бойник не преминет упрекнуть неза- 
дачливого пилота. А вот с обязанно- 
стями виртуального гида пригла- 
шенная знаменитость справилась 
плохо — голос в меню зануден и на- 
турально клонит в сон. 

Честное слово, в оригинале даже 
Тревис Пастран справился получше. 
Мануалом переводчики пренебрег- 
ли, но невелика потеря — с освоени- 
ем управления автомобилями проб- 
лем не предвидится, а всю инфор- 
мацию о гоночных дисциплинах и 
настройках можно получить, щелк- 
нув на соответствующую клавишу. В 
общем, хорошая локализация от- 
личной игры — свыбором не ошибе- 
тесь. 

Оценка игры: 8.5 

Оценка локализации: 9 


Название локализации: "ТОМ 
АппИйЙавоп: Право на трон” 

Жанр: ВТ5 

Разработчик: Сауедод ЕщепаттегЕ 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Похожие игры: То! Апптйайоп, 
Игсгай 2 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 РУО 

Дата релиза/локализации: июнь 
1999-го/18-е июня 2007-го 
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Попытка Самедод ЕтщейатепЕ ожи- 
вить стратегию в реальном времени 


Тофа! Аппййабоп` и сыграть на поле` 


\М/агСгай 2 нельзя назвать удачной — 
Тоа! АппТйаНоп: Ктадот$ вышла 
обыкновенной игрой для такого жан- 
ра. Вопреки здравому смыслу, раз- 
работчики не стали делить Ктадоп$ 
на кампании, предложив вместо это- 
го одну сюжетную линию. Самыетер- 
пеливые могли взять под свой конт- 
роль четыре расы с уникальными 
юнитами и заняться привычным, в 
общем-то, делом: отстройкой базы 
(ее роль в фэнтезийном мире занял 
священный камень) инеспешным вы- 
давливанием противника с карты. 
Тем не менее, эта серия То 
Аппййабоп обладала приятной на тот 
момент графикой, хорошим звуко- 
вым оформлением и вполне могла 
претендовать на звание "развлече- 
ние на вечер". Спустя восемь лет, лю- 
бящая покопаться в пыльных архивах 
"Акелла" перевела Ктадогт$ на рус- 
ский язык. 

Локализаторы справились со сво- 
ей задачей на стандартном уровне. 
Вопреки распространенной в по- 
следнее время практике оставлять 
озвучку оригинальной, “морские 
волки" пригласили актеров. которые 
достаточно профессионально зачи- 
тали положенный текст. Вместо при- 
вычного руководства в РОЕ-форма- 
те, присутствует не требующий под- 
ключения к Сети "Атлас", в котором 
на английском рассказывается о че- 
тырех сторонах конфликта. Этот не- 
достаток компенсируется встроен- 
ным редактором сценариев, кото- 
рый, впрочем, тоже игнорирует рус- 
ский язык. Учитывая потенциальную 
аудиторию игроков,в Тоа! 
Аппйавоп: Ктодот$, все эти мину- 


сы не слишком большие — мы еще: 


помним то время, когда английский 


учили не в школе, а при прохождении 
какой-нибудь НВРО. Собственно, и 
рекомендовать “Тофа! АппййЙаНоп: 
Право на трон” стоит только старше- 
му поколению геймеров — стратегия 
безнадежно устарела и согреет душу 
только им. 

Оценка игры: 6 

Оценка локализации: 7 


Антон Борисов 
Лицензионные диски 
предоставлены "ХИТ компани" 


Название локализации: Рататуй 
Разработчик: Незуу гоп Зи ю$ 
Локализатор: помрай.ги 

Издатель в СНГ: Новый Диск 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 БУО 


= 


Приключения Пенн я : 


Словом "рататуй" называется овощ- 
ное рагу. Именно это блюдо должен 
сделать французский крыс Рэми, 
чтобы доказать, что он — повар вы- 
сочайшего класса. До встречи с кри- 
тиком, которому и предстоит попро- 
бовать результат кулинарного твор- 
чества крыса, на долю Рэми выпадет 
много приключений, принять участие 
в которых предлагается игрокам 

Очередная "игра по мотивам" на 
поверку оказалась обычной аркадой 
с собиранием бонусов и прыжками 
через препятствия. Графические 
изыски на экране появляются так же 
редко, как и кулинарные. Обилие 
темных мутных текстур тоже не до- 
бавляет игре плюсов. А вот за музы- 
ку говорим спасибо — постарались 
на славу. 

Переводить “Рататуя" взялся 
Зпомрай Ищегасвуе. Игра вышла од- 
новременно с мировым релизом, что 
радует. Хочется посетовать на то, что 
не все проекты удостаиваются такой 
чести, но, глядя правде в глаза, ска- 
жем, что в случае с "Рататуем" игро- 
ки бы не стали выслушивать оправ- 
даний издателя. Текста в игре — кот 
наплакал, речей персонажей — тоже. 
В общем, локализаторам можно бы- 
ло постараться и предоставить на 
суд общественности первоклассный 
перевод. 

И действительно, к текстам при- 
драться не получится при всем жела- 
нии — добросовестный подход за- 
метен сразу, как только достаешь пе- 
чатный мануал из коробки с диском. 
Все, что нужно, на месте и читается 
легко. Очень порадовало наличие 
списка -клавиш управления. Если в 
"Рататуя" играет ребенок, он ему 
обязательно пригодится — в игре ис- 
пользуется много кнопок, и запо- 
мнить все поначалу тяжело. Внутри- 
игровой текст тоже оставляет только 
приятное впечатление — все много- 
численные крысиные шутки на мес- 
те, все грамотно и литературно. 

А вот озвучка подвела. Голоса ак- 
теров не соответствуют их героям. 
Голос Рэми, например, звучит слиш- 
ком по-взрослому, как и голос Линг- 
вини. Вдобавок к этому, актеры час- 
тенько переигрывают, особенно в 
смешных моментах. Создается ощу- 
щение, что они вот-вот начнут сме- 
яться над собственными шутками, а 
это несколько портит атмосферу иг- 
ры. 

В итоге имеем среднюю локализа- 
цию довольно среднего игропроек- 
та. Надеюсь, в будущем в Зпом/оа! 
ичегасвуе к подбору актеров озвучки 
отнесутся более внимательно. 

Оценка игры: 5.0 

Оценка локализации: 5.5 

Зои 

Лицензионный диск 
предоставлен компанией 
"Вива!" мллм.БИгаю. сот 


= №9 {93), сентябрь, 2007 год 


Название локализации: "У аг Тгек: 
Наследие" 

Разработчик: Май Оос Зоймаге 
Локализатор/издатель: "1С” 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 РУО 
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Телесериал Зваг Тгек очень быстро 
стал культовым не только на Западе, 
но и на территории стран СНГ. Не 
сильно отстали от экранизации и 
виртуальные развлечения, создан- 
ные в рамках вселенной "Звездного 
пути”. 

Апогеем игрового сериала Зфаг 
Тгек (по крайней мере, до выхода 
ММО с понятно-каким-сеттингом) 
стала З{аг ТгеК: едасу от студии Мад 
Бос ЗоЯмаге и крупного западного 
издателя Вевезда ЗоНмогк$. Этот 
проект вместил в себя практически 
все сезоны-эпохи "Звездного пути” 
— и во многом именно благодаря 
этому обрел весьма приличную по- 
пулярность. Маршрут Заг Тгек: 
1едасу включил в себя и русскоязыч- 
ные страны — и компания "1С” через 
год после официального релиза иг- 
ры выпустила русифицированную 
версию, которая получила название 
"Зтаг Тгек: Наследие". 

Надо сказать, локализаторы из 
"1С” в очередной раз проделали ве- 
ликолепную, практически безупреч- 
ную работу, учитывая все особенно- 
сти проекта и не забывая даже о ме- 
лочах. 

Для начала, в папке со "Заг Тгек: 
Наследие" вы легко отыщете доб- 
ротно оформленный и стилизован- 
ный под атмосферу "Звездного пути” 
мануал, в котором уместилась вся 
нужная информация. Заслуживает 
уважения и то, какое внимание было 
уделено тексту в руководстве поль- 
зователя и в самой игре: и перевод, 
получился отличным, и шрифты бы- 
ли подобраны самые что ни на есть 
подходящие — как по визуализации, 
так и по размеру. 

Озвучка также радует: актерский 
состав хорошенько потрудился над 
тем, чтобы речь была не только внят- 
ной и выразительной, но и вмеру (!) 
пафосной. Да и "портированные” 
иностранные словечки вроде "Воя- 
джер" не кажутся в устах говорящих 
нелепыми. 

Единственное, что локализаторы 
оставили нетронутым, — это надпи- 
си на бортах кораблей. Но, согласи- 
тесь, русские буквы, образующие 
гордое название "Энтерпрайз" на 
обшивке звездолета, смотрелись бы 
глуповато... 

Таким образом, работникам "1С" 
удалось талантливо локализировать 
игру и при этом не растерять в про- 
цессе перевода атмосферу ориги- 
нальной Заг ТгекК: едасу. Фанатам и 
просто поклонникам Заг ТгеК реко- 
мендуется. Минус полбалла — толь- 
ко за длительное время подготовки 
русифицированной версии. ` 

Оценка игры: 6,5 

Оценка локализации: 9,5 


Павел "Батеу"” Брель 


В БАРАНОВИЧАХ 
Много то программ 
на О\О и СБ, 

0\0-, СО-К, КМ, 
сумки и полки для дисков 


Дискомания — 
к-тр Октябрь (2 этаж) 
Сидибар — 
гост. Комсомольская, к.109 
млми.Бага.Бу 


Т/ф.: 8(017)288-25-53, 8(017)288-28-41, 8(017}284-78-33, 8(017)284-78-43 
УЕЕСОМ; 8(029)684-78-33 МТС: 8(029}756-71-96 СОМА: 8{029}400-51-55 


Компьютеры 
> т ебы, Пл. Я.Коласа, 
Работы > 


ВРЕМЯ РАБОТЫ: 
10° -18° 
10° -16° 


предъявителю этого КУпона 
; КОМПЬЮТЕРЫ 

. КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 
‚ НОУТБУКИ 

. ФОТО, ВИДЕО 
„МОНИТОРЫ 
„ ПРИНТЕРЫ 


ООО «Алгоритм-диагност» 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
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па\допит 


©. | ЕРЬЕ 
Наскольные: в наличии или под заказ 
любая конфигурация. Гарантия до лет. 
Ноутбуки: НР, АСЕВ, А$Ц5$, Еийзи- 
Зеглеп$ - от 1 500 000 бел. руб. 
КИК: НР Ри)йзи-Зетеп$, Оей, Асег 
Коммуникаторы: РАО, Ееп, Мек 


САМОМ, $ОМУ, `ОЕУМРИЗ, РАМАЗОМС, 
МКОМ: 6-20мп - от 250 000 бел. руб. 


МОНИ 


рае: и, 59МУ, МЕС, РНР, 
\МЕМ/5ОМС: доступны любые модели 


м. 
| ПРИНТЕРЫ СТРУЙНЫЕ, мФУВТ 


"НР, ЕРЗОМ, ИЕХМАВК, ‚САМОМ, ХЕВОХ: 
доступен ‘весь модельный ряд 


‚ РАСХОДНЬ № МАТЕРИАЛЫ 


7 


ры тонеры, чернила, 
снпч, фотобумага ‚и прочее 


Ц 


АСР(ДЛЯ АПГРЕЙДОВ): АП 960ОХТ 256МЬ 
РСНЕ, СЕРОВСЕ: 7600 СЗ/СТ, 7900 С5/СТ, 
7950 СТ 512МЬ, 8800 СТХ/ОТ5 640/768 МЬ 
РСНЕ, АП: Вацеоп Х1600 Рго, 1950 СТ/Рго 


СВЕАПУЕ: Ацаоу $С / Аи у4 / 
Х-Н Ехнете / Х-Е! Ех\тете Ач / 
Х-[ РАабпит / Хх: ЕКе Рго 


МЕС, $ОМУ, РЮМЕЕВ, РЬЕХТОВ и др. ` 


СТЕРЕО, 2.1, 5.1, 7.1: МктоЬ, Мдоое 
Стеацуе, ЕЧИег, Годцесй, 5уеп и пр. 


9 - 5 - КАЗАН ес т 
5 к} КЛАВИАТУРЫ: мультимедийные, радио, 
беспроводные, эргономические и др. 
МЫШИ, КОВРИКИ: МстозоК, Годйесй, 
Мизигтр, Оехха, А4 ТесН, Сепмз, [аес 
ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ: Сепихб, \Масог 


‚ _. _ ВСЕ ДЛЯ ГЕЙМЕРОВ — _ 
ДЖОЙСТИКИ: ГодйесН Гогсе ЗО Рго / 
Сог4е5$ Егеедот 2.4 / Ехтете 30 Рго 
ГЕЙМПАДЫ: 1одКесн ВитЫераЯ 
КОВРИКИ: чееРаа, 1<етат, МО\А 
ГАРНИТУРЫ: {сегла{ Зфейа Ми Неаде! 


68. 


эспитникороЕ ТЕЛЕВИДЕНИЕ _ 


Вся аи по тел. 8(029)613- 12.67 
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Товар подлежит обизательной сертификации Л. Мингорисполкома № 5800070042982 от 1В 03 04 до 18.05.05 


ЗАДЕРЖИМ. .. 


Отчитавшаяся за очередной квар- 
тальный отчет М@\мау огорчила всех 
поклонников мистики и научной фан- 
тастики — шутер Еаск$Не: Агеа 51 
перенесен на 26-е октября для евро- 
пейских игроков и на 5-е ноября для 
американских. Право слово, не очень 
понятна причина задержки практиче- 
ски готового проекта — если в начале 
сентября у не самого высокотехноло- 
гичного на сегодняшний день экшена 
был повышенный шанс на успех, то с 
приходом глубокой осени конкурен- 
ция возрастет в разы. 


Довольно предсказуемо отложили 
встречу с игроками мультиплеерные 
баталии под названием Епету 
Тепйогу: Оцаке М/агз. То ли испугав- 
шись возможного соперничества с 
Вюбпоск’ом, то ли по причине ба- 
нальной нехватки времени у разра- 
ботчиков, но ожидаемый хит от ком- 
паний 5разй Ратаде и Зой\аге от- 
кладывается на 28-е сентября дяя Ев- 
ропы ина 2-е октября для США. 


Фэнтезийная ММОВРСот Рипсопт, 


Аде о! Сопап: Нубойап Адуепигез ^^ 


(издавать которую у нас будет “1С”) в ‚. ее Е, 


очередной раз оставила с носом всех, > 
своих поклонников и перенесла дату 
встречи аж на 25-е марта 2008-го ее 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


$.Т.А.1.К.Е.В 


Прошел игру $.Т.А.1.К.Е.В, но 
меня интересует правильная кон- 
цовка игры? 

Правильных концовок две: 

1..Вы присоединяетесь к “о-созна- 
нию". 

2. После отказа присоединиться к 
"о-сознанию" вас ждет затяжной бой 
с монолитовцами на крышах ЧАЭС, 
после чего вы уничтожаете установки 
о-сознания. 


Где можно найти толковый не- 
глюченный мод для ЗТАЕКЕВ-а, 
который будет сборкой из различ- 
ных модов? 

Практически все сборки модов в той 
или иной степени являются глючными. 
Лучше всего взять какой-нибудь из- 
вестный мод, например, от Нейтрино 
(см. ВР№7) или АМК-тоа и там уже 
при помощи редактора добавить или 
убрать то, что вам хочется. Большую 
коллекцию модов можно найти на 
Закег-роца!.пл в разделе “моды”. 


Как вступить в Долг? 

А никак не вступить! Из оригиналь- 
ной игры эта возможность удалена. 
Вступить можно только в группировку 
“Свобода” после выполнения серии 
квестов за нее. Причем, скрипт, кото- 
рый отвечает за "присоединение", за- 
частую глючит, так что, перед тем как 
сдавать последний квест, рекоменду- 
ется сохраниться. Да и никаких тор- 
жественный речей и фанфар не будет 
— просто в строчке статистики, вмес- 
то "нейтрал”, появится "Свобода". 

Если так уж хочется куда-то всту- 
пить, рекомендуем модификацию, 
которая открывает эту возможность и 
в Долге, и в Свободе (отдельные шут- 
ники сделали даже возможность при- 
соединения к военным и бандитам). 
Этот мод входит во множество более 
крупных модификаций, например 
Меда Мод, АВС мод, АМК МОР 1.2.3. 
Кстати, весьма рекомендуем послед- 
ний, правда весит он 26 мегабайт, но 
там столько всего любопытного, что 
он того стоит... 


ъ 


аиИЩ 


шийся бета-тест — взвесив отзывы 
игроков, было принято решение о 
дальнейшем полировании игры. 


сотню 2 


В мире Сок 2 не могу найти 
шесть кровавых кубков. Это зада- 
ние выдаст Кассия из Гильдии Во- 
ров. У кого эти кубки? Как нахо- 
дить скрытые панели и выключа- 
тели кним? 

Искать нужно в верхнем квартале в 
этих домах: 

1. Дом Гербранда. Сундук на вто- 
ром этаже. 

2. Дом Валентино. Потайной рычаг 
(лампа) на 2-ом этаже. Чаша в сунду- 
ке, сундук в нише на 1-ом этаже, ключ 
от сундука нужно отнять у Валентино. 

3. Дом Судьи. Потайной рычаг 
(щит) на 2-ом этаже. Чаша в сундуке, 
сундук в нише на 1-ом этаже, ключ от 
сундука нужно украсть у Судьи. 

4 и5. Мэрия. Первая возле кресла, 
в котором сидит мзр. Вторая в сунду- 
ке (ключ на камине). 

6. Дом Лемара. Чаша в сундуке. 


КОРСАРЫ: 
ВОЗВРАЩЕНИЕ ЛЕГЕНДЫ 


Как построить свой город на пу- 
стом острове? 

В таверне, например, на Ямайке 
или Эспаньоле, нанимаешь архитек- 
тора. Он тебе скажет, что ему надо 
для строительства: кирпич, черное и 
красное дерево, рабов, еду для рабов 
и кучу другой мелочи. Ты, соответ- 
ственно, должен все это привезти на 
нужный тебе остров. 


ЭРЮЕВ-МАМ 3 


Не получается сохранить игру. 
Захожу в меню, появляется над- 
пись “Сохраняю...". Потом пишет 
"Сохранение неудачно". 

Чаще всего проблема в том, что иг- 
ра не находит каталоги с русскими 
именами. Поэтому нужно создать но- 
вую папку "Му Ооситет5“, зайти в 
свойства старой папки "Мои докумен- 
ты” (онаобычно лежитна рабочем сто- 
ле) и указать в строке “путь” адрес со- 
зданной нами папки "Му Воситет” 
(например, С\Му ОоситепЕ). 


о 1 205 страница 


Содета$егз решила не рисковать 
финансовым положением и предпо- 
чла за лучшее отложить выход шутера 
Тигпйд РотЕ: РаЙ оЕ Бену на нача- 
ло 2008-го года. Напомним, что по 
сюжетупроекта (встретитьтакие пло- 
ды буйной фантазии сценарис- 
тов можно было „лишь в Нед 
Аей: или ей подобной), Гитлера 
убили еще дов юи, мировой, 


им кузькину мать долж 
стой работяга, подрабая 


4 


НРА 07 


Как бороться с усталостью? Я 
уже дошел до того, что использую 
всех запасных и резервных игро- 
ков. Деньги потратил на покупку иг- 
роков и найм медика (до 5-го уров- 
ня). Ау игроков все равно почти у 
всех усталость все время на крас- 
ной отметке. 

Этот баг исправляется в файле 
“сопйа.Чае’, который по умолчанию 
зашифрован. Скачиваем отсюда 
ммм. раудгоипа.ги/е5/8025 утилиту 
В'аР$ (104 Кб), набираем в “Пуск” — 
"Выполнить": 

СЛСАМЕЗ\РНРАО7\аг5.ехе — 
десотргез$ сопйа.ЧаЕ 

Теперь сопйд.да{ расшифрован и 
его можно редактировать обычным 
Моераб`ом. Открываем файл и ищем 
строку: РАПСУЕ_РТ_ЭРСВАОЕ_ 
Е0О$5 РЕВ _ОАУ\ = 0.45, заменяем на: 
РАПСЧУЕ НТ_УРОВАОЕ 10$$ _РЕВА_О 
А\ = 0.450. 

Проблема с усталостью должна ре- 
шиться. 


О\МЕРЕОВО 


Какие заклинания меняют эф- 
фект в зависимости от параметра 
"СогтирНноп"? 

Есть отличия в эффектах магиитре- 
тьего уровня. 

У добрых героев (<50% “соггир- 
оп”) набор заклинаний такой: 

Тедюп ог Нопог: аналог магии 
"Вегзег(", но слуги не атакуют МРС. 

Запс\ магу: Оуейога неуязвим для 
атак противников. 

СотБизНоп: наносит урон только 
врагам. 

Зибттезюлп: враги не атакуют и не 
реагируют на атаки. 

У злых героев (>50% “соггирНоп"): 

Тедюоп ог Тетог: работает как 
"ВегзегК" и вызывает страх у врагов. 

егпа! Эмею<: атакует врагов и 
МРС, которые подходит близко. 

ипГегпо: наносит урон врагам, МРС, 
а также разрушаемым предметам. 

Вегауа!: заставляет врагов атако- 


вать друг друга. 


ив 


НАША ПОЧТА 


я — гамовер, это — Бонус, а в 
эфире программа "От винта!" 
как ни странно, фраза из переда- 
чи "От винта!" 


6 страница 


На днях личная коллекция из несколь- 
ких УН$-кассет с одной из самых ко- 
лоритных передач о компьютерных 
играх пополнилась О\О, под, завязку 
набитым оцифрованными сериями. 
Если кто-то не в курсе, то в передаче 
"Отвинта!" двахаризматичных персо- 
нажа (один из них — негр} занятно 
рассказывали о всяких современных 
(на тот момент) компьютерных играх. 

Времена были душевные — трех- 
мерных ускорителей не существова- 


ло вовсе, кинтернетутоже приобщал- р 


сиь лишь "очень избранные” люди, 
поэтому любой глоток информации о 
свежих играх воспринимался с не- 
описуемым энтузиазмом, а веселая 
передача с безбашенными ведущими 
мало кого оставляла равнодушным. 
Всего было отснято 136 выпусков, ко- 
торые демонстрировались на ТВ в 
1994-98 годах. 

Но дело, собственно, не в самой пе- 
редаче (кстати, ведущие, А. Зайцев и 
5. Репетур, сейчас всплываютна МТ\/в 
собственной рубрике передачи "Вир- 
туалити"), а втех играх. Как-то никогда 
особенно не страдал воспоминаниями 
о старых добрых ушедших временах 
(играх), однако в этот раз не удержал- 
ся. Удивительно, но невзрачные кар- 
тинки с "большими пикселями” тогда 
впечатляли куда сильнее нынешней 
типа-фотореалистичности. Да и игра- 
лись, зачастую, не в пример бодрее. 

Многие "тогдашние" ВРС (Вавиг$ 
Сае, Ра!ош 1-2, М&Мб) до сих пор 
никто не переплюнул. А ОаЫо? По бе- 
шеной динамике Сагтадеддоп и 
Безкисвоп Оефу до сих пор могут 
дать фору многим последовательни- 
цам. Харизматичности и драйву бике 
Микегт ЗО позавидует 90% современ- 
ных стрелялок: Не произошло качест- 
венного сдвига и в стратегиях — до 
сих пор живее всех живых Уагсгай, 
Соттапа & Сопаиег да Смйхайоп в 
надцатой инкарнации... Забавно, что 
это новое, “постотвинташное" время, 
по большому счету, не родило новых 
героев. Подавляющее большинство 
"кассовых" и качественных игр — сик- 
велы, приквелы, сиквелы сиквелов, 
“игровизации" и т.п. Встречаются, ко- 
нечно, приятные исключения 
(Рабгеппей, Мах Раупе...), но на пото- 
ке, увы, знаете что. Хм, интересно, су- 

`меют ли развеять ностальгический 
сплин ВюзПоск, ИТЗ иль З1агсгай 2? 
Сорри за старперствования и зануд- 
ство — наверное, это побочный эф- 
фект, вызванный просмотром... 

Да-да, довольно о печальном, тем 
более, что я совсем забыл поздоро- 
ваться — общий привет! Вот, так-то 
лучше:). Надеюсь, лето вы провели с 
умом и пользой для тела (души, ко- 
шелька — необходимое подчеркнуть). 
Как это ни странно, но на дворе опять 
сентябрь, ранняя осень. Закончились 
каникулы-отпуска, отпустила дикая 
мозгоотключающая августовская жа- 
ра... Что ж, самое время спокойно и с 
расстановкой заняться разбором 
почты, которой за лето накопилось 
изрядно: 


Гсиик] 


Добрый день, уважаемая ре- 
‚дакция. Я начал читать вашу газе- 
тулишь с мая этого года. Она мне 
очень понравилась и намерен по- 
купать ее и дальше. Пишу вам вот 
по какому поводу. Дело в том, что 
я хочу найти ответ на вопрос, ко- 
торый меня уже замучил. Он каса- 
ется моей любимой игры — 
ЗТАЕКЕН. Сразу хочется поблаго- 
дарить Юрия Михайлова за “мир 
Зоны”. Я прошел игру четыре ра- 
за, но все равно узнал из статей 
Юрия много нового. Вернемся к 
моему вопросу. Дорогой сталке- 
ровед, не мог бы ты мне расска- 
зать, как вступить в Долг. 


В рубрике "Вопрос-Ответ" дан от- 
вет на этот вопрос. 


Никки, вы не знаете, когда, на- 
конец, выйдетвторой эпизод Хал- 


фы? 


Хотелось бы, чтобы сами \аМе-ов- 
цы это знали:). Но вообще релиз 
"Огаподе Вох" запланирован на начало 
октября. 


И что слышно с выходом СТА И 
на ПК. 


Пока официальных анонсов не бы- 
ло, и, скорее всего, до выхода кон- 
сольной версии — не будет. 


[Андрей Б. 
„дгодпо@тай.п/> ] 


Доброго времени суток вам, 
уважаемая редакция и несменный 
почтальон! Долго думал, писать 
или нет, но все же решился. А по- 
водом моего письма стал обзор 
Опуег'а 4-го в июльском номере 7 
(91). Прочитав обзор, я твердо ре- 
шил не покупать эту игру (хотя и 
являюсь фанатом серии еще с Р$ 
Опе), ведь оценка была 5,5! Но 
как-то увидел у друга диск и ре- 
шил все-таки попробовать. Ожи- 
дал худшего, но приятно удивил- 
ся, и сейчас катаюсь по городу 
после прохождения игры. Поэтому 
хочу покритиковать обзор. Начну 
по порядку. 

1. СеЁ псв ог фе Нутд. Никаких 
претензий. Чистая правда. 

2. Два Нью-Йорка. Удивило, ци- 
тирую: "большинство несюжетных 
миссий не отображаются накарте. 
Нужно облазить все подворотни, 
что является абсурдом". А в чем 
здесь абсурд? Ведь у игры и есть 
концепция: ездить по городу. На- 
матывай километраж, получай ко- 
ды, выполняй доп. миссии. Даив 
какой игре скрытые миссии есть 
на карте? Непонятно. 

3. Тачки. "Немного неоднознач- 
но выглядит концепция поврежде- 
ний...” Таких повреждений, как в 
Опуеге, я не видел нигде. Мне ка- 
жется, стоило написать о красоте 
аварий, ане критиковать вмятины. 
Чего только стоят следы от пуль! 

4. Первые шаги и первые паде- 
ния. Про графику особо не спорю 
— старье. На все же "крайне" пло- 
хой ее называть не стоило. Кар- 
тинка довольно приятная, теплые 
тона. Про систему сохранений то- 
же ерунда какая-то. Да, сохране- 
ния по чекпоинтам. А что, в СТА 
лучше?Тупой ИИ?А вкакой аркаде 
он у копов лучше? Оторваться от 
преследования в Опуеге нелегко, 
особенно новичку. 

5. Сама оценка. Я считаю, что 
она несправедлива. Игра стоит и 
потраченного времени, и потра- 
ченных денег. Она превосходит 
предыдущие, имеет свой стиль. 
Моя оценка — 7, можно даже поло- 
винку накинуть. Ну, вот и все. Спа- 
сибо за внимание, и удачи вам! 


Благодарю за мнение! 


атий ака Ватфи$ ] 


Здравствуй, Любимая газета, 
привет всем и, в частности, тебе, 
Никки! Смотрю и радуюсь за вас. 
Ну, наконец-то возвращается моя 
любимая газета, которой она была 
раньше. Звучит субъективно — 
всякое может быть. Но теперь я 
читаю ВР с тем же интересом, что 
и годика три назад. Молодць! 


Спасибо, постараемся и впредь 
держать марку! 


Приятно видеть и тебя, Никки, 
ом споо! — представителя газе- 
ты. Объясни мне и всем, что жете- 
бя до сих пор сдерживаетне уйти? 
Это, наверное, уже просто лю- 
бовь:). 


[ пожимает плечами и грустно улы- 
бается ] 


И пора вам уже расширятся! 32 
страницы — просто издевательст- 
во для поклонников игр и вашей 
газеты в том числе! Жду с нетер- 
пением анонса З{агсгаН: 2 в вашей 
газете. Уже столько времени про- 


шло, а его все нет у вас! Наши уз- 
коглазые друзья плакали от счас- 
тья при его анонсе на Вйггага 
Иопаилае туНаНопа!. Первая 
часть, не побоюсь сказать этого, 
просто эпохальна. Она была чуть 
ли не первой дисциплиной в ки- 
берспорте. Поэтому "Виртуалка” 
просто обязана опубликовать этот 
анонс. Это же касается и Еайош З 
на пару с СТА 4. И пусть последняя 
пока выходит на консолях, но 360- 
й бокс уже много у кого есть. И я 
уверен, чтоверсиядляРСне будет 
сильно отличаться от приставоч- 
ной. Такчто ждем все снетерпени- 
ем! 


Анонсы этих потенциальных супер- 
хитов, конечно, мимо "ВР" не прой- 
дут. На ЗЗагсгай 2 у меня особые ви- 
ды, однако пока детальной информа- 
ции маловато — ролики не проясня- 
ют всей картины, почти ничего не из- 
вестно о зергах... Как только свежих 
“разведданных" будет достаточно 
для полноценного превью (полосы 
эдак на три;) — материал обязатель- 
но появится. А читать восторженные 
словеса вперемешку с воспоминани- 
ями о первом Загсгай вам навряд ли 
будет интересно. 


Напоследок пожелаю большой 
удачи Любимой газете и всем, кто 
пытается делать ее лучше! Играй- 
те только в хорошие игры! До сви- 
дания! 


Еще раз благодарю — удача нам 
пригодится! 


[Запей 
<5апей®тай.п/л> ] 


Приветствую всех, кто енто 
письмо читает. Особый привет 
многоуважаемому и всеми люби- 
мому №СККу. Читаю вашугазетуне 
очень давно, где-то сноября 2007. 


Признавайтесь, машину времени 
изобрели?;) 


И уже понимаю, что сделал 
большую ошибку, что так поздно 
начал читать. В связи с этим про- 
шу людей, кто это читает: если 
возможно, пришлите мне на мыло 
или ты, МскКу, дай ссылочку, где 
можно скачать. Именно скачать, а 
не читать в он-лайне. Заранее спс. 
Вот. 


Опять-таки, непонятно, что именно 
можно скачать; рискну предполо- 
жить, что речь идет о старых номерах 
"ВР”. Если так, то вынужден огорчить 
— отдельных электронных компиля- 
ций мы не храним, а натравливание 
на сайт автоматических грабберов, 
вроде Теероп Рго, не принесет вам 
ничего хорошего. 

Поэтому поинтересуйтесь на на- 
шем форуме (ПИр://милм.пезЮг. 
тизк.Бу/л/леИтаех.Мт!) — воз- 
можно кто-то даром отдаст старую 
подшивку или сфотографирует/от- 
сканирует необходимые номера. 


Еще пишу насчет “затюканой” 
ГА2. Лично я ЗА возрождение этой 
статьи... э... за ПРОДОЛЖЕНИЕ. 
Те, кто играет в линагу достаточно 
давно, все это прекрасно знают. 
При этом, читая МсеМах'а, они 
могутнайти для себя что-то новое, 
или увидеть некоторые недочеты. 
Но некоторые, по-моему, читают 
его только затем, чтобы найти 
ошибки. Этот спор про правила 
ПвП. Ну, на одних серверах приня- 
то с бутылками и бафами, на дру- 
гих только бутылки и бафы кроме 
ПП или ШЕ. На третьих вообще 
только своими силами. Да и вооб- 
ще, решает не то, сколько тебе 
можно бутылок выпить, решает 
контроль. Лично я видел, как СР 
вынес ТХ. С сочетанием лвлов 56- 
63. Ну, что можно сказать о нубе, у 
которого хороший шмот (но не 
сет!) и еще Д-грэйда волына). Но 
это я отвлекся... Те, кто только на- 
чинает играть, на мой взгляд, мно- 
го нового там найдут (не всем так 
охота лазить по Инету, другое де- 
ло — взяллюбимую газетуи... нет, 
не то, что вы подумали... и чита- 


ешь;). Ну а те, кто не играет, так 
просто не обращайте на нее вни- 
мания. Войнуконсольщиков иПСя 
даже трогать не буду. Какговорит- 
ся, на вкус и цвет товарищей не 
много... 

Отдельно хочу поблагодарить 
Странника за стих, действительно 
очень душевно... и ЛИ за письмо с 
”Византийскими сладостями“. А 
так, газета очень хорошая, и что 
бы там ни говорили, она развива- 
ется. Желаю газете “пополнения” 
и "проЦВЕТления”. За сим откла- 
няюсь, оревуар! Запей безо вся- 
ких ака. 


Спасибо за мысли и добрые поже- . 


лания! 


ат.Э3З@тай.ги> ] 


Приветствую многоуважаемую 
редакцию ВР и не менее много- 
уважаемого почтальона МскККу. 
Пищу вам в первый раз, да и газе- 
ту я вашу читаю всего лишь год, 
потому не могу судить о ее изме- 
нениях в лучшую либо в худшую 
сторону. Но, читая очередной вы- 
пуск, издателям можно сказать 
лишь одно: "МОЛОДЦЫ!!! Так дер- 
жаты" По своему личному рейтин- 
гуя ставлю вашу газету выше вся- 
ких там “Игроманий". Ведь где 
еще прочитаешь такие прекрас- 
ные обзоры всевозможных игр, в 
которых сразу видно, что автор 
вложил в них душу, где еще уви- 
дишь такие полные и интересные 
описания самых свежих и зрелищ- 
ных фильмов. Апро "Нашу почту" я 
вообще ничего сказать не могу, 
просто слов не хватает. Столько 
интересных взглядов на разные 
темы. Ну что, а теперь к делу- 

Прочитав ваш августовский но- 
мер, я не мог не заметить явные 
изменения. Конечно, очень хоро- 
шо, что "Кино" увеличилось вдвое, 
а то и вчетверо. "Кино" — гэта даб- 
ро:). Вот только куда "Пыльные 
полки" делись? Вы их что в подвал 
выкинули:)? Ну да ладно бог с ни- 
ми. Еще хотелось бы анекдототов 
посвежее и побольше, каб веся- 
лей было:). Ипрошу вас непишите 
"Подробностей" по всякой ерун- 
де. Не знаю, как читателей, а лич- 
но меня Бэтман замонал. А вотва- 
ша новая тема "Мир Зоны" крайне 
интересна, ведь как-никак 
$.Т.А.Ё.К-Е.В. — это такая игра. 

На этом мое письмо заканчива- 
ется. Желаю ВР — удачи всегда и 
во всем, а МсККу успехов в работе 
и крепкого здоровья, потому что 
если наш любимый почтальон за- 
болеет, некому будет так остроум- 
но отвечать на письма. О ревуар. 


Когда мне в очередной раз нужно 


поблагодарить вас, друзья, за до-- 


брые слова в письмах, я чувствую се- 
бя Якубовичем, который в тысячный 
раз придумывает обыгрыш для ты- 
‘сячной "рекламной паузы". Поэтому 


просто "спасибо"'!:) 


[Андрюха] 


Ну здравствуй, редакция ВР. Го- 
рячо приветствую тебя, Ник. Хочу 
сразу спросить: зачем опублико- 
вали письмо Юдап1 11??? Нет, яне 
спорю, что критику надо публико- 
вать, но не такую же!!! Непонятно 
откуда аффтар узнал, что "ПК в 
*Ж*"? Лично яне ощущаю, что мой 
ПК там. Игр нормальных хватает, а 
консольные эксклюзивы поти- 
хоньку перебираются на нашу лю- 
бимую платформу. Фраза 
`ХБох360-ГИЕ!!! РЕАУЗТАПОМ 3 ру- 
лит!!!" уж совсем ставит под со- 
мнение умственные способности 
эффтара. Пусть хотя бы один факт 
предоставит, почему пс 3 лучше. 
Надеюсь, что такие письма не бу- 
дут больше попадать в НП. 


Фанатам — фанатово, поэтому 
письмо м/ммЮдап111 надо воспри- 
нимать именно с этих позиций, то 
есть очень спокойно и толерантно. 


* 75 «и 
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Также не стоит забывать, что ВР, 
в первую очередь, издание, по- 
священное компьютерам, а не 
консолям (об этом говорит объем 
материалов о ПК). Но, конечно, ес- 
ли ВР надумает потолстеть (ког- 
да???) хотя бывдвараза, яне про- 
тив увеличения консольной рубри- 
ки. 

Насчет письма Ромео. Парень, 
не стоит делать столь пессимис- 
тичные выводы! Если какой-то не- 
нормальный выбросился из окна 
после игры в ВОВ, это вовсе не 
значит, что виновата игрушка. Это 
человек виноват, его психика. 

Также раздражает множество 
писем с просьбой публиковать 
больше статей об аниме. Я нехочу 
сказать, что аниме — отстой 
(млин, все-таки сказал +), но не 
стоит на нем заострять внимание. 
Если есть хороший материал, то 
публикуйте! Но в целом все хоро- 
шо. Радует, что Найсмакс завязал 
писать про линейку:-0. Хотелось 
бы увидеть и другие его статьи (но 
только не про линэйдж!!!). Никки, 
ты тоже побольше пиши! 

Обзоры радуют. Чувствуется, 
что авторы поднабрались опыта и 
оценивают более объективно. В 
общем, как и раньше, интересно 
читать вашу газету. 

Собственно, все, что хотел ска- 
зать, я сказал. Как говорится, 
"спасибо, что вы есть". Держите 
планку качества, не болейте и 
главное — радуйте нас новыми вы- 
пусками! Вас название обязыва- 
ет!))) Пока! 


Спасибо, будем радовать! 


Р.$. Так когда же все-таки ВРна- 
беретв объеме? 


"Все приходит в свое время ктому, 
кто умеет ждать" — это если с пафо- 
сом. Аесли без пафоса, то я не знаю. 


Честно:). 


Превед всей редакции ВР, от- 
дельно рульному почтальону 


Мскку! 


[Анонимно ] 


Превед, кагдила?!;) 


В "НП" пишу первый раз, т.к. не- 
рвы сдали. Дело вот в чем: газету 
читаю давно с 2001, все это время 
она меня очень радовала, пусть не 
самая лучшая по дизайну и 
оформлению, но текста в ней, это 
точно, лучше всех. Так вот, купил 
июльский номер сего года, открыл 
б страницу и уменя начался манд- 
раж от того, что писал уважаемый 
Геоп (да ине только он, еще рань- 
ше другие писали). А именно, про 
так называемый “вирус Анимэ”. 
ЕТО воОбще не вирус, а самый на- 
стоящий бред, который парит 
мозги. 


Ну, навряд ли стоит быть столь ка- 
тегоричным. Кому-то нравятся анг- 
лийское кино, кому-то классика аме- 
риканского кинематографа, кому-то 
современные русские мультфиль- 
мы, а кому-то — аниме. Даже если 
это и вирус, то, на мой взгляд, не- 
опасный. 


Начну по порядку: газета назы- 
вается "ВИРТУАЛЬНЫЕ" Радости", 
а ни Анимэшные, а значит, в ней 
должны печататься только (как я 
понимаю) игры, т.к. игры это и 
есть виртуальность, но, может 
быть, анимэ тоже относится к вир- 
туальности в какой-то степени, но 
не для меня и, думаю, не для этой 
газеты. 


Если есть интересный культурный 
пласт, связанный с истинно вирту- 
альными радостями (кино и играми), 
почему бы не посвятить ему на стра- 
ницах газеты немного места? К тому 
же, с "ВР" в комплекте не поставля- 
ется надзиратель, который бы за- 
ставлял читать газету от корки до 
корки. Увидели статью об аниме — 
перевернули (вырвали, порвали в 
клочья, СОЖГлЛИ...:), увидели письмо 
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об аниме — пропустили его (выреза- 
ли лезвием, зачеркнули марке- 
ром...). 


Прошел месяц, купил августов- 
ский номер, обратно открыл 
"НП”, прочитал письмо Виталия 
Николаенко и снова мандраж. Он 
пишет, т.е. предлагает, печатать 
в газете про какой-то там япон- 
ский рок и поп (ну про игры по те- 
ме анимэ ладно, это же игры, а 
значит, относятся к виртуальнос- 
ти). Так вот хочу сказать по пово- 
ду, что написал Виталий, может 
лучше сделать “ВР” полностью 
посвященной анимэ и всякой 
мерзкой японской масскультуре? 
Еще раз повторяю, газета назы- 
вается - "ВИРТУАЛЬНЫЕ 
РАДОСТИ", так что надо заканчи- 
вать этот бред с анимэ и начинать 
печатать вместо этого что-нить 
приличнее (полезнее), напри- 
мер, побольше игр в рубрике 
"Детский Уголок". а 


Толерантнее надс быть, друзья. К 
примеру, я хоть и не фанат аниме, но 
признаю право на существование 
этой субкультуры и с уважением от- 
ношусь к рьяным анимешникам 
(главное, чтобы они своим фанатиз- 
мом не мешали жить). 

'Апро японский рок пока не пишем, 
даи навряд ли будем. 


Затем писал Адат ака /@ди@г, а 
именно, почему бы это не быть ру- 
брике "Литература"? М-де, тоже 
бред, мот быть еще сделаем, на- 
пример, рубрику "Домашнее хо- 
зяйство” или “Скотоводство” — 
было бы круто такое читать. 


Кстати, игр о виртуальном ското- 
водстве хватает. ЗипРапт, напри- 
мер... 


В общем, расстроен я всем 
этим... Я ни в коем случае никого 
ни делаю виноватым в чем-то, ни 
тех авторов, которых я упомянул, 
это лично мое мнение... 


Уважаемый читатель! Не беспо- 
койтесь, в обозримом будущем “ВР” 
не собирается публиковать уроки по 
вязанию крючком, кулинарии, ско- 
товодству, музыке и т.п. А статьи 
про аниме и любые другие культур- 
ные явления мы будем обязательно 
оценивать на предмет соответствия 
тематике газеты (компьютерные и 
консольные развлечения). Если за- 
метите осечки — обязательно пи- 
шите. 


[Серж 
/сор@уапдех.ги> ] 


Здравствуйте. Вот хочу узнать, 
почему так мало вы пишете о все- 
ми нами любимом ИИ/. Об этой 
игре с болышой буквы! Неужели у 
вас в редакции нет поклонников 
этой замечательной игры? 


[строгим голосом] Мы наркотика- 
ми не увлекаемся!,) 


Если учесть, что в последнее 
время хороших игр все меньше и 
меньше, не стоит забывать о 
ней!!! Скажу честно, я играю в нее 
почти полгода... Достойную заме- 
ну пока не нашел. Играю, кстати, 
на лицензионных серверах! В игре 
почему-то мало наших ребят из 
Белоруссии! Может, все играютна 
пиратских серверах? А может, 
просто некоторые мыкаются в 
больших мирах, в поисках родной 
души)) Хотел бы через вашу ува- 
жаемую мной газету найти по- 
клонников УИ’... Давайте об- 
щаться, учиться, узнавать} Вместе 
интереснее и веселее. С уважени- 
емквам, Серж. 


Спасибо за письмо, призыв при- 
ветствую — е-тай автора указан, фа- 
наты М/ОМ/ — пишите. 

Что касается малого числа белору- 
сов на официальных серверах, то, ду- 
маю, это связано с достаточно боль- 
шими расходами для массового иг- 
рока (включая оплату внешнего ин- 
тернет-трафика). 


пой, 
га А [ОлегБайдук 
— =<тгапнс Г/@Фтай.пР> ] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
Ддакция. Являюсь вашим постоян- 
ным читателем с первого номера 
(правда, за первый год ни одного 
номера в подшивку не закинул)- 
Написать вам решил‘вот по какому 
поводу- 

Не сочтите за очередное письмо 
с критикой. Просто хочу поделить- 
ся своими мыслями. Когда мне в 
руки попал первый номер, я даже 
понятия не имел о том, что такое 
комп и нормальные игры (не берув 
счет игры на Эльфе — была такая 
приставка, сделанная в нашем 
Бресте — и Денди, Сеге). Газета 
стала для меня как бы окном в еще 
неизведанный мир. Я прочитывал 
все откорки до корки. Потом у ме- 
ня появилась Р5-1. Ия сразуначал 
понимать намного больше. Потом 
первые попытки игр на "великом и 
могучем”. Газета оставалась чем- 
то вроде настольного пособия. Я 
умирал со смеху от перлов разных 
авторов: "Мечи лажа — возьми 
кнут” или что-нибудь еще. А какие 
были первые абзацы обзоров. По- 
том что-то произошло. Понял это 
только сейчас. Газета перешла на 
новый уровень. Если раньше было 
похоже на непрофессиональную 
прессу, то теперь больше ассоци- 
аций с той же Игроманией и иже с 
ней. Да, газета выросла. Но в 
этом-то вся беда: она потеряла 
свой дух, то, что заставляло вновь 
и вновь в начале/конце месяца бе- 
жать в киоск. Сейчас слишком се- 
рьезное отношение ко всему. Чу- 
точку подкачала графика в хоро- 
шей игре — на тебе низкую оценку 
или прямое высказывание всех 
плохостей. Ну да ладно, меняются 
авторы — меняются стили. А какие 
были времена, когда люди, выпи- 
сывающие Игроманию, давали 
мне по два-три номера в обмен на 
вируталку, которую они брали, по 
их словам, только ради ЧТИВА. 
Сейчас я покупаю свежий номер, 
читаю то, что меня интересует и 
кладу его на полку. Вот. Хотелось 
бы, чтобы вернулось то, что исчез- 
ло. Но это уж как получится. А во- 
обще молодцы вы все, такую газе- 
туделаете. Так держать. 

Р.$. Что-то маловато страниц 
стало уже. Может, стоит к восьми- 
летнему юбилею расшириться? 

Р.Р.5. Очень улыбнула красная 
надпись в обзоре новой части Ла- 
рисы Ивановны от Берлинского 
СозШв июльском номере. 


Газету каждый воспринимает по- 
своему. Старые времена, пусть и бы- 
ли “добрыми” (и, как вы говорите, 
“непрофессиональными”:), уже ушли 
— будем работать над совершен- 
ствованием того, что есть. Благода- 
рим за мысли и пожелания! 


[Грешник] 


ВуХууууууууууууу[СЕМ- 
ЗОВЕО]'... 
.„ [Реклама ТОВОНС] 


Троекратное “Ку”, ув. тов. 
Мскку, ВРи ее читатели! Пишу, от- 
вечая на письмо Саши "Ватйег”. 
На почту ему не стал писать, ре- 
шив, что моя инфа будет интерес- 
на и другим. 

Во-первых: знаешь, чувак, чего 
в Сталкере не хватает? Души! Ма- 
ло музыки (вернее почти вовсе нет 
— только амбиент, тема в баре, да 
тоскливая скрипка в меню}, мало 
драматизма. Основной сюжет 
сильный и стильный, но ЗОНА 
мертва, т.к. нету достойных до- 
полнительных заданий — стимула 
к ее исследованию. Лично мне 
еще не понравилось то, что ЗОНА 
не внушает страха, ао чернобыль- 
ской трагедии напоминает лишь 
город Припять и 4-й энергоблок. 
Открытые пространства с ржавой 
травой, вагончиками и всяким хла- 
мом мы видели аж в НЕ2, но Стал- 
кер должен был стать игрой о тра- 
гедии (по крайней мере, на это бы- 
линамеки в превью, даипологике 
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тоже), т.к. на ней основан. Ее в иг- 
ре нет. Сталкер — не культовая иг- 
ра, просто попса, коммерческий 
продукт для заколачивания запад- 
ной копейки. 

Во-вторых. Все лучшее на $ЁаК- 
ег-рома!.ги: и про Сталкер, и про 
ЗОНУ в реале, и комьюнити там 
самое большое в сети и файлов 
куча! Там даже фанатский фильм 
по мотивам игры анонсирован. 

В-третьих: не согласен с тов. 
Николаем насчет того, что некото- 
рые территории не вошли в игрупо 
техническим причинам. Отдель- 
ные куски ЗОНЫ могли оставить 
для приквела, который сейчас в 
разрабе и уже анонсирован: 
$.Т.А.Ё.К.Е.Н.: Сеаг $Ку. Качай ро- 
лики с указанного выше сайта. 

Нуанапоследок ляпнуеще лож- 
ку скепсиса в свое письмо: мне 
жаль 30 тыс. рублей, что я потра- 
тил на Сталкер. Жаль денег, за- 
плаченных за и-нет в поисках ин- 
фы и файлов об игре. Я надеялся 
на приход Моггомлпа про ЗОНУ, но 
это лишь украинский Халф-Лайф- 
Ждем приквела, с обещанными в 
нем ксенусовскими фишками;(. 

Да, кстати, насчет стабильнос- 
ти в "золотом" Ксенусе: игра ста- 
бильно вылетает после непре- 
рывных 10-ти часов работы:). Тем 
не менее, играть интересно и до- 
статочно комфортно. Очень затя- 
гивает. Есть, конечно, безобид- 
ные глюки, типа тех, что были 
описаны в рецензии, но они даже 
развлекают. Я, например, ма- 
лость шуганулся, когда сидящий 
на лавке мужик в сомбреро сказал 
девичьим голосом: "Не составите 
мне компанию, молодой чело- 
век?” и туг же басом: "Как дела, 
гринго?”:) Прощальное "ЫЫЫЫ 
ЫЫЫЫЬЫЫЫЫЫЬЫЫЫБЫЫЫЫЫЫ 
ыыы!” 


Спасибо за письмо! Ждите гневной 
реакции сталкероманов;) 


[тпк] 


Здравствуйте, №Мскку! Пропус- 
каю дежурные комплименты в ад- 
рес “виртуалки” и перехожу сразу 
ктому, что заставило написать это 
письмо. По моему мнению, в по- 
следнее время ситуация, сложив- 
шаяся в почтовой рубрике, все ча- 
ще стала напоминать споры чита- 
телей 2000-2001 годов. Дебаты 
идут, но в основном бестолковые. 
За обильным словоблудием тол- 
ковых мыслей проскакивает все 
меньше. Может быть, помните, 
как лет семь назад с пеной у рта 
спорили "квакеры" с "анриальщи- 
ками"? Такие диспуты на страни- 
цах газеты разгорались — мама не 
горюй! И только один человек 
(сейчас ужене помню, кто именно) 
скромно сказал: "Ребята, пока вы 
спорите, чья игра круче, компью- 
терные клубы потихоньку захваты- 
вает “контра”. 


История, как известно, движется 
по спирали;;). 


Вот и сейчас читаю я наши с ва- 
ми письма и частенько думаю: 
"Про все это уже тысячу раз гово- 
рено, авототом, что действитель- 
но стоит обсудить — ни строчки". 
Ну, например, почему бы нам не 
задуматься о продажности, про- 
стите, ангажированности игровой 
прессы? Я тут недавно на время 
покинул просторы нашей синео- 
кой Родины и чуть ли не впервые 
за последние семь лет пропустил 
выход свежего номера "ВР". При- 
шлось читать российские игровые 
журналы. Обычно я на них не тра- 
чусь, а тугпожертвовал некоторой 
суммой. Полистал я "креативное" 
чтиво и пришел к неутешительно- 
му выводу: ребята, да нас с вами 
разводят на бабки! Журналы дав- 
но спелись с разработчиками и из- 
дателями игр, те размещают на 
страницах изданий рекламу, а иг- 
ровые журналисты, в свою оче- 
редь, пишут "объективные" обзо- 
ры. Посмотрите, игры, издавае- 
мые российскими фирмами, как 


&ь в. а 


правило, хвалят. Кто не верит, 
пусть раздобудет подшивкулюбо- 
го игрового журнала и сам отсле- 
дит тенденцию. Я это уже сде- 
лал:(((. Все просто: если игрувыпу- 
скает **** (рекламы которой в жур- 
нале навалом) — значит игрушка 
или хорошая или очень хорошая. А 
на деле нередко все оказывается 
гораздо печальнее. В общем, кто 
девушку обедает, тотее и танцует. 
Думаю, мысль понятна... 


Ну, я бы не стал чесать под одну 
гребенку абсолютно всю игровую и 
прочую прессу. На самом деле, по- 
давляющее большинство авторов в 
таких изданиях (насколько я знаком с 
российскими коллегами и их матери- 
алами} стремятся сделать макси- 
мально объективный материал, при 
этом их позицию во многом разделя- 
ет и редакция. Но и над теми и над 
другими дамокловым мечом висит 
рекламный отдел, который, по боль- 
шому счету, всех и кормит. В боль- 
шинстве изданий рекламный отдел 
прекрасно понимает, что слишком уж 
неполиткорректный обзор, затраги- 
вающий интересы крупных рекламо- 
дателей, в дальнейшем может боль- 
но ударить по кошельку издательст- 
ва. Разумеется, со скандалом сни- 
мать всю рекламу в номере станут 
очень немногие рекламодатели, но 
на карандаш возьмут обязательно ив 
дальнейшем учтут “политику партии" 
издания при освоении бюджета на 
следующий отчетный период. Поэто- 
му острые места в важных материа- 
лах, как правило, сглаживаются. По- 
жалуй, говорить о тотальной ангажи- 
рованности игровой и’ ИТ-прессы 
("\пи$1 по опе”, как говаривал агент 
Малдер) не стоит, ноя все же пореко- 
мендовал бы со здоровым скепти- 
цизмом относиться к потенциально 
спорным материалам всякого "глян- 
цевого” издания (в первую очередь — 
к различным сравнительным тести- 
рованиям, “выборам редакции” и 
т.п.), особенно если оно чуть ли не 
наполовину состоит из рекламы. 


К счастью, в отношении "Вирту- 
альных радостей" нельзя сказать, 
что рекламодатели как-то влияют 
на объективность обзоров, ибо 
этих самых рекламодателей у га- 
зеты практически нет! За "диск 
предоставлен" можно накинуть не 
больше балла и то, уверен, никто 
этого не делает. До недавнего 
времени я удивлялся, как "ВР" об- 
ходится без полос, забитыхрекла- 
мой. "Да там работают святые лю- 
ди!" — думал я. Сейчас ситуация 
немного изменилась. Показате- 
лен майский номер виртуалки, где 
под рекламу (причем, на мой 
взгляд, весьма низкого качества) 
была отдана сразу целая полоса. 
Но это, в общем-то, не так страш- 
но. А вот если на страницах "ВР" 
начнут появляться рекламные 
блоки от **** [вспомните парочку 
известных российских игровых 
контор], на газету можно будет 
смело забивать, ибо она станет 
частью системы: разработчик-из- 
датель-реклама-рекламные по 
своей сути обзоры, оценка в кото- 
рых зависит от того, чью игру при- 
ходится оценивать. А все вместе 
это называется — ИНДУСТРИЯ ПО 
ВЫКАЧИВАНИЮ ДЕНЕГ. Это лишь 
моя точка зрения, возможно, увас 
она иная. Кто-то наверняка ска- 
жет, что заказные материалы — 
это суровая необходимость, а не 
банальный обман потребителя. 
Вот, пожалуй, все, что хотелось 
сказать по поводу ангажированно- 
сти игровой прессы. Засим, от- 
кланиваюсь. Спасибо, МскККу, за 
то, что прочитали мое, наверное, 
слишком длиннющее письмо. 
Удачи! Пока! 


Спасибо за интересную тему для 
обсуждения. Между тем, на мой 
взгляд, вы слишком уж сгущаете кра- 
ски. Индустрия по выкачиванию де- 
нег — это чуть ли не 99% всего, что 
нас окружает, поэтому и к "заказным 
материалам" и к "продажности прес- 
сы” надо относиться спокойнее. Так- 
же смею вас уверить, что реклама в 
ВР никак не повлияет на редакцион- 
ную политику и объективность обзо- 
ров. 


а че ИА —” о страница? 


}. [Р®@гк Ригу] 


День добрый, Мекку! Решил на- 
писать письмо после одного слу- 
чая. Но обо всем по порядку. 

Уже 1,5 года я играю на ПК, од- 
нако начална Р$. Потом была Р$2. 
Так вот, однажды, сидя за ком- 
пом, захотелось мне поиграть на 
Соньке. "Какие игры: Ета! Еащазу 
1Х, Ета! Еатазу Х, Со4 о И/аг!" — 
думаю, глядя на свою коллекцию 
дисков для нее. Запустил сначала 
Сода оГИ/аг. Потом несколько дней 
играл в нее. Потом пошли Финал- 
ки. Прошел. Мне эти игры показа- 
лись намного интереснее, чем 
другие на ПК. И тут я задумался, 
чем та же Финалка лучше многих 
отличных игр на ПК. Ответпришел 
практически сразу, причем даже 
не один. 

Во-первых, ни одна игра не ос- 
тавляла мне столько эмоций, как 
ГРЕХ, даже Раргеппей. 

Во-вторых, настолько интерес- 
ного сюжета сейчас нет практиче- 
ски ни в одной игре для ПК. 

В-третьих, такой уровень ди- 
зайнерской работы был только в 
нескольких компьютерных играх 
(например, ЗИИКоЮН1 и ТЕЗ: 
ОЫмоп). Что касается Сода оЁ И/аг, 
то ялишь скажу, что на ПК игр, на- 
полненных такой энергией и та- 
ким драйвом, просто нет. Но есть 
иеще одна вещь, отличающая иг- 
ры на ПК от игр на консолях. Это 
живая душа, присущая послед- 
ним (разумеется, только хоро- 
шим). Такого на ПК раз в 10 мень- 
ше. Ажаль! Я, например, из-заду- 
ши в игре могу не обращать вни- 
мания на многие недостатки. 
Взять тот же РайгеппеН. Многие 
мои друзья не захотели продол- 
жить играть в нее только из-за 
графики. 

Итак, лично мое мнение таково, 
что среднестатистическая кон- 
сольная игра банально лучше та- 
ковой на ПК. Вероятно, с ним мно- 
гие не согласятся. Но, как я ска- 
зал, это мое мнение. 


Очередной раунд компьютерно- 
приставочных баталий можно счи- 
тать открытым?; ) 


Р.$. Насчет газеты. Я хоть и чи- 
таю ее относительно недавно (с 
февраля 2005), но я еще ни разу 
не разочаровался в ней. Так что, я 
считаю, что ничего менять не на- 
до. Не в том смысле, что вообще, 
а в том смысле, что резко. А эво- 
люции не избежать. Так что пус- 
кай ВР станет еще лучше. С ува- 
жением О@гк Ригу. 


И действительно, пускай! 


у еудепй@тай.ги ] 


Здравствуй, почтальон МЖКу! 
Хотел бы высказать только одну 
мысль: к чертям всех, кто не лю- 
бит художественные обзоры! (Ав- 
торам): Раскованней, больше 
юмора, раздавливайте плохие иг- 
ры, ато ставите вдвараза больше 
чем можно, заставьте нас улы- 
баться! Огромный респект Бер- 
линскому Со5В'е! 

З.Ы. Что насчет Ёо$# Ше да- 
те? 


Авторы мотают на ус, а 1051: Тпе 
\Маео Сате разрабатывается ЦЫ$ой 
и выйдет, скорее всего, в следую- 
щем году. 


яАх 


Несложного вам сентября, хоро- 
шейпогодынаулице, дома и в голове. 
Напоминаю, что писать нам нужно 
сюда м@пезюпте(а.сот или сюда 
— 220113, Минск, а/я 563, "Виртуаль- 
ные радости”. Если вы не хотите, что- 
бы мы публиковали ваш электронный 
адрес или разрывали письмо ком- 
ментариями, укажите это в письме. 
Встретимся в октябре, привет! 


Почтальон Мекку 


(пе@пкскККу.сот)} 


в зан 


СВОЯ КОЛОКОЛЬНЯ 


[ава Васто СВ 


На написание обзора этой, с ва- 
шего позволения, игры меня 
вдохновило письмо Зпомфаг$0б 
ака Рома от ВР 07.07.2007. По 
неведению, наверно, он назвал 
ЕВС хорошей игрой! Простите, но 
когда я увидел это НЕЧТО, я с пе- 
репугу опустошил все баночки с 
валерьянкой, какие только были в 
нашем доме! Мне понятно, поче- 
муни один из авторов ВР не взял- 
ся за эту игру, да после ТАКОГО 
инфаркт получить ничего не сто- 
ит! 
Но обо всем по порядку... 


Жанр: пародия на автосимулятор 
Разработчики: Сеео$ Меда 
Издатель: Новый Диск 

Количество дисков: 4 СР или 1 РУО 
Мультиплеер: нет 

Системные требования: И/пдои5 
ХР. па Репйит №М/ АМО Атоп 2 Гц, 
512 Мб оперативной памяти, 128 Мб 
видео (не ниже СеРогсе 6800) 


Начинается все с покупки самой игры. 
Не жалеешь денег на 4СО и бегом до- 
мой! Смотришь, и диву даешься — 
красивая коробочка, хорошо оформ- 
ленная информативная книжечка, да 
еще и с вкладышем и купонами со 
скидками для автосервисов Москвы! 
А какой инсталлятор, аж дух захваты- 
вает, сама Мисс Московия — Алена 
Кирячок! И еще крик радости: ключ 
для ЗагРогза не нужен! Вот и все, 
плюсы игры закончились, большея не 
нашел в этом позоре российской иг- 
ровой индустрии чего-либо положи- 
тельного. После вступительного ро- 
лика в исполнении "Касты" наум при- 
ходят такие слова, как "халтура" и"де- 
шевка”. И вот, после такого легкого 
конфуза, мы вигре, точнее — вобите- 
ли глюков, багов, тормозов и жуткой 
графики! Поначалу мне казалось, что 
уменя мутит в глазах, но нет: изобра- 
жение, как в мыле, просто невозмож- 
но смотреть, видно, сказывается "сы- 
рость" движка. 

Физика. Эх, физика, физика, где ж 
ты, родная? Неужто ты даже мимо 


Вимег- РагаНе! пез 


День добрый, уважаемая редак- 
ция! Посылаю статью в рубрику 
"Своя колокольня”. Это обзор 
Опуег: РагаНе! Шпез. Я не согласен 
с той оценкой, которую игре по- 
ставили в июльском номере ва- 
шей газеты, поэтому решил пред- 
ложить читателям свое видение 
проекта. 


Сколько бы ни выпускали игр жанра 
аспоп/аймпа, их всегда будут сравни- 
вать с СТА. Такие игры обречены ос- 
таваться в тени прародителя, тем бо- 
лее, до сих пор не было выпущено ни 
одного!) проекта, который хотя бы с 
натяжкой можно было назвать СТА- 
киллером. Большинство СТА-клонов 
с треском провалились, вспомните 
“шедевры” по кинолицензиям Те 
СоФашеги Зсайасе, быстро забытый 
45 Саизе и совсем уж отвратитель- 
ный Тгие Сите в двух частях — после 
всего этого энтузиасты с инновацион- 
ными идеями заперлись у себя в сту- 
диях, клепая очередной модк\Мсе Сйу 
и уже не мечтая создать что-то свое. 
Но когда геймеры по много раз про- 
шли Зап Апагеа$ (а новую часть 
Воск$аг выпустит не скоро), у публи- 
ки проснулся спрос на всякие подел- 
ки типа "чтоб было много машин, пол- 
ная свобода действий, огромный ар- 
сенал — все, как в ГТА" и родилось 
предложение в лице откровенно без- 
дарных проектов. Впрочем, Оп\уег: 
РагаНе! пез не из таких. 

Видя в названии слово Опмег, мно- 
гие решат, что это реинкарнация зна- 
менитой серии. Спешу разочаровать 
— Рагайе! пез не имеет ничего обще- 
го сней, кроме слова в названии; вы- 
дав ОпмЗг и оказавшись из-за него на 
грани банкротства люди из 
ВейесНоп$ иМегасйуе решили пере- 


ЕВС не проходила? Да, физической 
модели вигре нет, ну, вообщеесть, но 
она настолько убога, что ее просто не 
замечаешь! Видно, по столь благо- 
родному предмету, как физика, прак- 
тически у всех разработчиков ЕВС в 
школе и других учебных заведениях 
было не выше двух баллов. Соперни- 
ки даже на максимальной сложности 
не представляют угрозы, ведь при ва- 
шем приближении они с силой давят 
на тормоз (да-да, на тормоз, а на не 
на газ), не входят даже в самые про- 
стенькие повороты и умудряются вре- 
заться во все подряд; милиция тоже 
хороша: появляется она из ниоткуда 
(воздушный десант, наверно), ездит 
коряво (даешь езду зигзагами по ули- 
цам Москвы), да и с точностью у пар- 
ней проблемы — они будут врезаться 
во все, но только не в вас, хотя быва- 
ют и исключения. Обычные водители 
тоже "подливают масла в огонь" — не 
бойтесь в них врезаться, так как когда 
вы посмотрите назад, то уже не уви- 
дите сбитый/обогнанный автомобиль 
(до сих пор диву даюсь, куда они де- 
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стать экспериментировать с жанром 
и сделать игру наподобие СТА. За- 
будьте Таннера — он остался в про- 
шлом; перед нами Ка, чью историю 
мы узнаем от начала до конца. 

Все начинается довольно баналь- 
но: молодой парень приезжает в Нью- 
Йорк образца 1978 года и начинает 
работать — если грабежи, подлоги и 
уличные гонки можно назвать рабо- 
той. На горизонте вырисовывается 
пятеро работодателей: сутенер Эйк, 
наркоторговец Тпе Мехсап, профес- 
сионал всех областей ВЕПор, анали- 
тик Сапду, глава мафии Сотоап. Со- 
бравшись вместе, команда решает 
заполучить большой куш, похитив 
наркоторговца и получив выкуп. Да- 
лее — классика: Кид привозит чемо- 
данчик наличных, “друзья” с этим че- 
моданчиком сваливают, убив залож- 
ника и оставив главгероя на растер- 
зание полицейским. 

Копы не выкинут вас на другом кон- 
це штата; вы не полетаете на джетпа- 
ке ине выиграете ваш первый милли- 
ард долларов в казино. Кид отсидит в 
тюрьме 28 лет; ‘выйдя оттуда, увидит 
незнакомый Нью-Йорк 2006 года. Из- 
менится все — машины, оружие, лю- 
ди, здания. 

Начнется месть. Характер миссий 
станет другим — вместо автоугонов и 
рэйсинга, герой будет громить мага- 
зины, стучать на гангстеров, взорвет 
здание полицейского департамента и 
устроит бойню в детском парке раз- 
влечений. 

Игра "“зацепит”" и заставит пройти 
до конца. Миссии — сплошной плаги- 
ат (единственное нововведение — 
угон с помощью эвакуатора), однако в 
целом эюгуте великолепен; ролики 
— одни из лучших за всю историю ви- 
деоигр. Город выглядит реалистично, 


ваются? Было даже желание съездить 
в московский офис Сееоз$ Мефа и 
спросить секрет такого чудного при- 
ема — знаете, как. пригодилось бы). 
2006 год, уже тогда все разработчики 
использовали технологию Мех!-деп, 
но не люди из Сбеео$ Мед, для них 
оная технология так и осталась тай- 
ной за семью печатями. 

Скорость. Забудьте столь дивное 
слово, ибо передвигаться вы будете 
исключительно на черепашьих скоро- 
стях. Что 70 км/ч, что 170 км/ч — раз- 
ницы вы не почувствуете. Раньше за 
подобный недостаток я осуждал МЕЗ: 
Ци МЕ$: Ц2, но ВС становится без- 
оговорочным лидером данного пара- 
да. Очень повеселил меня такой вид 
заездов, как Огад: автомобили (точ- 
нее коробки, которые их заменяют) 
так ревут, что кажется, сейчас будет 
побит мировой рекорд, а потом они 
медленно и плавно начинают двигать- 
ся вперед (ну прямо соревнование 
инвалидных колясок). 

Графика. Еще одна больная тема. 
Москва относительно узнаваема, но 


п 


Ев 
59 з=® 


точно воссоздает атмосферу двух 
эпох, музыка (несколько десятков ли- 
цензионных саундтреков) прекрасно 
дополняет ее. 

На фоне сюжета и атмосферы тех- 
ническая сторона проекта выглядит 
ужасно. Графика настолько отврати- 


смоделирована просто убого (кар- 
тонные дома — это нормав ВС} и да- 
леко не вся, лишь пара районов, "ог- 
рызки" так сказать. Если судить по иг- 
ре, то увсех жителей столицы России 
нарушение опорно-двигательного ап- 
парата, а при приближении автомо- 
биля пешеходы и не думают отскаки- 
вать в сторону, мол, дави нас, мы ж 
славное племя горцев бессмертных, 
нас не задавить! 

Музыка и звук. Игровые звуки похо- 
дят на все что угодно, но только не на 
то, на что надо: визг тормозов — как 
ногтями по школьной доске, при ава- 
рии издается такой звук, как будто 
врезался не в дом или столб, авгруду 
картонных ящиков. Саундтрек и того 
хуже — видно, разработчики совсем 
не имеют музыкального вкуса, ибо 
это музыкой никак нельзя назвать. 

Интерактивность. Сбивать вы мо- 
жете только пешеходов и автомоби- 
ли, но ни один дорожный знак не под- 
дастся на ваши усилия искоренить 
его с того священного места, куда 
всунули разработчики. 

Казалось бы, куда уж хуже, однако 
есть куда. При всем своем велико- 
лепном безобразии (прошу простить 
такой каламбур) данная игра умудря- 
ется тормозить. Посчитав своего 
“железного коня” слабоватым для 
столь прожорливой игры, навестил 
друга, у которого ЕВС в принципе не 
должна была тормозить, его "коник" 
без заметных задержек берет 


тельна, что сводит на нетвсе хорошее 
в икре; красиво (по сравнению со 
всем) выглядят только машины. Визу- 
альная составляющая устарела лет 
этак на пять. С физикой, на удивле- 
ние, все впорядке — повреждения та- 
кие, какие ваша машина могла бы по- 


о быревл но кроеыьни ет 


„Аребъшииниие ское 
р Г = 


Перезече! 
двойной сплош 


‚Вы 
зат ртег Анино Сусса 


З.Т.А.1.К.Е.В.-а, но и у него бывали 
задержки, преимущественно во вре- 
мя аварий и иногда на старте. 

Хочу обратить ваше внимание наод- 
ну интересную деталь: в папке с иг- 
ройЛема5 есть файл еме6.рак.6т раз- 
мером 1,4 Гбайт, и, как мне стало из- 
вестно, игра его никак не использует. 
Если не верите, то можете просто уда- 
лить его (только не делайте резервных 
копий) и снова запускайте ЕВС. Ничего 
плохого не случится, а игра и не "заме- 
тит" исчезновения файла. Как удалось 
узнать у разработчиков, данный файл 
— клиент для будущих аддонов. Спра- 
шивается, а сейчас-то что он делаетна 
дисках? Я думаю, у меня есть ответ — 
это сделано, чтобы растянуть игру на 
четыре диска. 

Вывод: ничтожность ЦВС невоз- 
можно описать словами, это надо ви- 
деть, хотя лучше не видеть — здоро- 
вье, знаете ли, важнее, его надо бе- 
речь (особенно здоровье "ВР"едных 
авторов), а увидев ЕВС, ваше здоро- 
вье будет точно непоправимо нару- 
шено. И после всего увиденного и пе- 
режитого, полностью осознаешь весь 
глубокий смысл фразы "Вас поиме- 
ли!", которая появляется при проиг- 
рыше гонки. 

Если кто не согласен, то пишите 
мне на "мыло", с радостью выслушаю 
любое мнение. 


Максимка ака Сеета 
зу4ека@тай.ги 


лучить в реальной жизни, бочки, кон- 
тейнеры, ящики разлетаются по зако- 
нам Ньютона. 

В Оиуег: Рагайе! Цпез более 60 ви- 
дов авто, 10 байков, 14 разных ство- 
лов, Бронкс, Манхэттен, Бруклин и 
Нью-Джерси — реализация Нью-Йор- 
ка вызывает уважение к разработчи- 
кам. Возможности по сравнению с 
ГТА небольшие, но гарантирована 
свобода действий в перемещении по 
городу; АИ крайне тупой, побочных 
миссий только 6(!) видов, в городе 
почти ничего не происходит. 

Общее впечатление от игры неод- 
нозначно: с одной стороны, велико- 
лепный сюжет, хорошо подобранная 
музыка, реалистичный город, бога- 
тый автопарк — признаки проекта 
ААА класса, с другой — отвратитель- 
ная графика, которая сводит на нет 
все достижения. 

Когда на большой скорости блюр- 
эффектне позволяет рассмотреть ок- 
рестности, сзади слышится вой поли- 
цейских сирен, а герой, высунувшись 
из окна авто, пытается подстрелить 
убегающего на байке главгада, — за- 
бываешь, что играешь в какой-то там 
Оимег; кажется, что запустил старый 
добрый ГТА. И это — главное дости- 
жение Нейесвоп$ 1\егас\е. Им уда- 
лось хоть немного приблизиться к 
уровню шедевра. 


Вердикт: При всей своей неод- 
нозначности, лучший ГТА-клон на 
сегодняшний день. Фанатам, ко- 
торым надоело в энный раз прохо- 
дить Зап Апагеаз и Мсе Сну, 
лучший подарок перед выходом 
СТА 4. 


Мазег Вюоа Вауеп 
‚оБиз@тай.ги 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Лазерная мышь [о0йесп 69 
подстраивается под игрока и игру 


"Как и профессиональным спортсме- 
нам, геймерам необходимо специаль- 
но подогнанное по ним снаряжение, 
соответствующее стилю их игры, — 
говорит Рори Дули, старший вице- 
президент ГодНеси и генеральный ме- 
неджер бизнес-подразделения ком- 
пьютерных контроллеров. — Геймеры 
постоянно напоминают нам о том, что 
им нравится адаптировать свои уст- 
ройства для получения максимально- 
го эффекта”. Чтобы помочь игрокам 
добиться идеальной настройки, про- 
водная мышь Госйесн @9 оснащена 
множеством настраиваемых элемен- 
тов, в числе которых — две взаимоза- 
меняемые накладки на корпус: Ммае- 
Гоад и Ргесюп. 

Накладка У/Мае-ЁоаЧ обеспечивает 
комфорт даже в самых долгихигровых 
баталиях — она имеет ребристую 
форму и мягкую, матовую поверх- 
ность; компактность накладки 
Ргесюп наряду с использованием 
технологии Огубир позволяет добить- 
ся более высокой точности управле- 
ния и более уверенного захвата — для 
любой руки. Позже Годйесв планирует 
выпустить и другие виды накладок. 

Для обеспечения повышенной ком- 
фортабельности мышь С9 также пре- 
доставляет возможность регулиро- 
вать общий вес устройства и его рас- 
пределение. Новаторская система 
распределения веса поможет игро- 
кам выбирать сотни различных весо- 
вых настроек из восьми дополнитель- 
ных грузов, вставляя до четырех до- 
полнительных грузов в специальный 
лоток для весовой кассеты. Пружин- 
ная весовая кассета плотно прилегает 
кподошве мыши С9 и может с легкос- 
тью открываться, регулироваться и 
крепиться обратно за считанные се- 
кунды. 

Новая программа !одйеси Зе{- 
Рой\5.0 позволит игрокам 
создать целый ряд профи- 
лей для своей мыши. Кроме 
того, больше не 


нужно 


устанавливать программу ЗеРоЕ на 
геймерском ПК каждый раз, когда иг- 
рок меняет компьютер — с помощью 
системы встроенной памяти мыши 
все настройки сохраняются: можно 
использовать мышь с персонализиро- 
ванными настройками на любом ком- 
пьютере и после первичной настройки 
программы вообще удалить програм- 
му из памяти компьютера. При этом 
все настройки мышь сохранит в своей 
памяти! 

В память мыши можно записать до 
пяти профилей, включающих специа- 
лизированные клавиатурные макроко- 
манды, настройки разрешения и ре- 
жимы светодиодного освещения и ис- 
пользовать их сразу после подключе- 
ния. Мышь (9 способна не только ав- 
томатически определять сохраненный 
профиль, но и позволяет игрокам са- 
мостоятельно регулировать выбор 
профиля с помощью кнопки, располо- 
женной на подошве мыши. Устройство 
оснащено несколькими вариантами 
светодиодной подсветки, которые мо- 
гутсвязываться с профилем в памяти и 
подстраивать внешний вид мыши под 
ПК. Светодиоды начинают светиться 
при использовании, отображая разре- 
шение мыши и настройки профиля. 

В отличие от других игровых мы- 
шей, разрешение которых составляет 
от 400 до 2000 ар, мышь С9 позволя- 
ет в "горячем" режиме повышать раз- 
решение до 3200 ар, получая при 
этом более быстрое и точное пере- 
движение курсора, и понижать его до 
200 арь, что необходимо для игр, в ко- 
торых требуется попиксельное управ- 
ление. Полноскоростное УЗВ-под- 
ключение обеспечивает до 1000 си- 
гналов в секунду, гарантируя плавное 
слежение без задержек. 

Наконец, лазерная мышь С9 осна- 
щена колесом прокрутки МюгоСеаг 
Ргесзюп, которое компания 
одбйесп представила в про- 

шлом году вмес- 


Новый МР4-плеер 
‚ №ехх МЕ-850 


: Новый функциональный МР4-плеер ” 
: №Р-850, представленный компанией 
: Мехх Оюйа,, в гладком, стильном кор- 
‚ : пусе, с сенсорным управлением и 
: большим цветным экраном, принад- 


те с беспроводной лазерной мышью : 
Годйесй МХ Вемош®оп. Используя ме- : 


ханизм переключения, расположен- 


: ведения 


ный в нижней части мыши, игроки мо- : 
гут переключаться между режимом : 
точной прокрутки, который идеально : 


подходит для выбора оружия, и режи- 


: не фотографии (УРЕ@) — программа 


мом сверхбыстрой прокрутки. В Евро- : 


пе и России лазерная мышь Годйеси : 
С9 поступила продажу в конце августа : изображения и звука, й. 
: можно, что называется, т, 

: неотходяоткассы (вкото- 


по рекомендуемой розничной цене в 
99,99 евро. 


Для достижения же дополнитель- : 
{ положить около $120 за модель с 2 ГБ 
: на борту или $160 за 4 ГБ); дело втом, 


ной степени персонализации игроки 
могут использовать мышь С9 вместе с 
недавно обновленной игровой клави- 
атурой ГодцесН @15. Встроенный ЖК- 
экран клавиатуры С15, возможности 
которого были быстро взяты навоору- 
жение как игроками, таки разработчи- 


ками игр, имеетвстроенную поддерж- : 


ку таких игр, как Мюйа оЁ М/агсгаН, 
ВаЧейея 2142 и Оцаке М/агз. Помимо 
этого, клавиатура С15 сопровождает- 


ся открытым комплектом разработчи- : 
ки. Однако в случае с Мехх МЕ-850 ди- 


ка (ЗОЖ), позволяющим игрокам за- 
программировать СатеРапе! на вза- 
имодействие с любой игрой для повы- 
шения эффективности. 

Клавиатура С15 также имеет шесть 
программируемых “на лету” макро- 
клавиш стремя режимами работы, что 
в общем счете составляет 18 про- 
граммируемых клавиш для каждой от- 
дельной игры или приложения. Это, 
например, означает, что игроки в 
У/опа о! М/агсгаЯ. могут запрограмми- 
ровать С-клавиши на быстрый доступ 
к заклинаниям. Чтобы предоставить 


игрокам максимальную гибкость, С15 : 
: превзойденными ощущениями от го- 


поддерживает различные сочетания 
клавиш для различных игр; игровые 
настройки активируются при запуске 
соответствующей игры. Благодаря 
снижению числа программируемых 
клавиш до шести новая версия клави- 
атуры С15 более компактна, что дает 
возможность игрокам освободить на- 
стольное пространство без потерь в 
игровом процессе. 


Два встроенных в клавиатуру пол- : 
: тельно делает его невероятно много- 


носкоростных ИЗВ-порта позволяют 
игрокам с легкостью подключать 
мышь и гарнитуру, формируя макси- 
мально продуктивную игровую среду. 


Клавиатура С15 оснащена клавишами : 
с подсветкой для игры ночью и воз- : 


можностью отключить клавишу 
Мипдом/з, чтобы устранить случайный 
выход из игры. 


Представлена модель Вип'М'Онуе МЛгеез$ 3-т-1 Тагизвта ег 


Геймпад Вип'МОйме МЛгее$$ — ре- 
зультат эволюции его предшественни- 
ков из серии Вип’\'’Огуе. В процессе 
эволюции исчез кабель, соединяющий 
геймпад с совместимыми игровыми 
системами: РС, РауЗевоп 2 и 
РауЗавоп 3. Теперь он соединяется с 
ними при помощи высокопроизводи- 
тельной радио технологии с частотой 
2.4 ГГц. Геймпад Вип'М’Ойуе М/гаез$ 
также подвергся эволюции с точки 
зрения внешнего окраса — эквивалент 
его кожи теперь окрашен в черный 
цвет, что помогает ему сочетаться с 
новыми изменениями в его окружении 
— например, с консолью Рауайоп 3. 
На модели Вип'МОйуе М/гее$$ также 
появилась кнопка Ноте, облегчающая 
его симбиоз с этой консолью. 

От предшественников геймпад 
Вип"\"Онуе МИгае$$ унаследовал опти- 
ческое колесо с автоматическим цент- 
рированием для уникальной точности, 


характерный дизайн и форму, разра- 
ботанную на основании международ- 
ного исследования потребительских 
предпочтений, а также два изогнутых 
триггера для еще более четких дей- 
СТВИЙ. 


лежит к новому поколению МРА-уст- 
ройств, которые, помимо воспроиз- 
музыкальных файлов 
МРЗАММА, поддерживают видео- 
форматы (АМ, МРЕС), а также позво- 
ляют просматривать на цветном экра- 


для конвертирования входит в ком- 
плект поставки. Проверить качество 


рую вам, между прочим, придется 


что МЕ-850 уже содержит видео-кон- 
тент — подборку лучших выпусков по- 
пулярной программы Сотеду Сир. 
Удобное сенсорное управление, 
большой и яркий ТЕТ-дисплей диаго- 
налью 1,8 дюймов, черный зеркальный 


: корпус, алая подсветка панели управ- 


ления и небольшие габариты 


: (42х87х7,8 мм, вес 30 гр.) составляют 


исключительные особенности новин- 


зайнерские изыски не идут в ущерб 
функциональности. Плеер оснащен 
цифровым диктофоном и ЕМ-прием- 


{: ником с функцией записи радио эфи- 


ра. Возмож- 
ности пользо- 
вателей рас- 
ширяются 
благодаря на- 
личию в плее- 
ре разъема 
ле п, кото- 
| рый позволя- 
ет произво- 
дить запись с 
любых внеш- 
них источни- 
ков, таких как 
музыкальный 
центр, теле- 
визор т.д. 

МЕ-850 можно использовать в каче- 
стве съемного ИЗВ запоминающего 
устройства. Подключение к компью- 
теру осуществляется по высокоско- 
ростному интерфейсу ЗВ 2.0. Плеер 
поддерживает несколько языков в 
меню, включая русский. Время рабо- 
тыМЕ-850 от одной зарядки аккумуля- 
тора составляет порядка 10 часов. 
Объем встроенной памяти 
1ГБ/2ГБ/4АГБ — а это возможность 
хранить от 4 часов видес и от 1000 му- 
зыкальных композиций. 

Плеер представлен в расширенной 
комплектации, включающей наушни- 
ки, шнурок для ношения на шее, со- 
единительный ЧЗВ-кабель, линейный 
кабель и установочный диск. 


Руль по лицензии Регтаг 


: Тризута$ег представила новейший 


: руль, произведенный по лицензии 


Ретай — етап СТ Ехрепепсе. Назва- 
ние модёли отражает его предназна- 
чение: предоставить геймерам уни- 
кальную возможность насладиться не- 


нок за рулем, гордо носящим эмблему 
с легендарной "вздыбленной лоша- 
дью”. Кто ни мечтал когда-нибудь по- 


: сидетьзарулем Ретай? В мире видео- 
: игр Типита$ег позволяет геймерам 


воплотить этумечту в жизнь, держару- 
ки на руле, во многих этапах жизни ко- 
торого Реггай активно участвовала, от 
идеи до коммерческого релиза. 
Дизайн рулевого колеса действи- 


функциональным, что позволяет вы- 
разить себя во всех видах гонок и на 
разнообразныхтрассах. Руль совмес- 
тим со следующими игровыми систе- 
мами: РС, Р52 и Р5З — с добавлени- 
ем кнопки "Ноте", позволяющей осу- 
ществлять навигацию в многочислен- 
ных меню игровых консолей. 

Руль Регтгап СТ Ехрепепсе имеет 
красивое покрытие черного цвета с 
удобными текстурированными на- 
кладками, расположенными идеаль- 
но удобно для рук игрока. Все кнопки 
легко доступны и интуитивно удобно 
расположены. Наличие двух цифро- 
вых подрулевых лепестков, в точнос- 
ти повторяющих рычаги секвенталь- 
ной коробки переключения передач, 


: полностью соответствует духу Регган. 


Устройство также полностью про- : 
граммируемо благодаря функции : 


Маррта (патент заявлен) и встроен- 
ной памяти: действия, запрограмми- 
рованные на всех кнопках, мини-сти- 
ках, оптическом колесе и тригтерах, 
могутбыть легко перепрограммирова- 
ны между собой. Таким образом, 
геймпад может быть полностью на- 
страиваемым и идеально подходящим 
кпотребностям каждого геймера. 

Начало продаж модели Вип\М’Опуе 
\У/геез$ З-т-1 в России намечено на 
предновогодний период 2007 года по 
ориентировочной розничной цене 75 
дол. (версия для РС) и 65 дол. (версия 
для консолей). 


Расширена совместимость руля 
Упмегза! СпаЙепое Васто \МТее! 


Модельный ряд Спайепде пользовал- 
ся успехом с первого дня своего по- 
явления на рынке. Руль Цпмегза! 
Спайепае Растд МТее! уже был со- 
вместим с различными платформа- 
ми. Однако его новая версия — это 
шаг вперед в области мультиплат- 
форменной совместимости: теперь 
устройство совместимо с консолями 
РаузаНоп2 и СатеСибе, а также с 
играми для виртуальной консоли на 


М, РС и Рау абоп3. Новый руль 
Упмегза! Свайепае Васта МТее!, 
также произведенный по лицен- 
зии Ретай, имеет компактный ди- 
зайн, который обеспечивает удоб- 
ное хранение устройства и дает воз- 
можность убирать его после того, как 
игра закончена. 

Руль комплектуется дополнитель- 
ным оборудованием, таким как пе- 
дальный узел и подрулевые лепестки 


переключения пере- : 


дач. Руль Упмегза! Спайепде появит- : 
ся в продаже в России в ноябре 2007 : 
года по ориентировочной розничной : 


цене 58 дол. 


Что касается инноваций, то пре- 
имуществом этого устройства явля- 
ется настраиваемая чувствитель- 
ность руля, позволяющая адаптиро- 
вать его к собственному стилю вож- 
дения или к требованиям различных 
гоночных трасс. Дополнительно руль 
на 100% программируемый: все 
кнопки, лепестки, педали и О-пады 
могут быть перенастроены благодаря 
функции Тпгизта$ег Марртд для 
безукоризненной адаптации к пред- 
почтениям каждого пользователя. 
Эргономика подтверждается наличи- 
ем устройства для автоматического 
центрирования. 

В дополнение к исключительной 
форме и функциональности этого ру- 


Компьютер-Сервис 
Тимирязева 65, офис 222! Притыцкого 62/8 
Тел. 290-89-05,209-61-83 | Тел. 259-41-65, 257-60-78 

МТС ты 

\УЕЕСОМ.. 642-90-81 ...... 400-55-10 


ля Трииз\таег включил две особен- 
ные разработки, которые, несомнен- 
но, повысят результативность гейме- 
ра на треке: система “эластичной ре- 
менной связи (Бипдее сога)” и пе- 
дальный блок. Первая функция, раз- 
работанная и внедренная ТИгиз#таз- 
тег, предлагает высокореалистичное 
сопротивление руля, которое гораздо 
убедительнее и эффективнее, чем 
при использовании пружин. Второе 
новшество — педальный блок — 
предлагает выдающуюся широту и 
прогрессивность, его устойчивость 
будет очень полезной при использо- 
вании в условиях настоящей гонки. 
Дизайн устройства позволяет гейме- 
рам использовать технику управле- 
ния с перекатом с пятки на носок дей- 
ствительно плавным движением. Уп- 
ругая педальтормоза добавляет рулю 
еще больше реализма — даже для са- 
мого быстрого прохождения круга. 
Руль Регап СТ Ехрепепсе появится в 
продаже в России в ноябре 2007 по 
ориентировочной цене 100 дол. 


С 872-15-08 


250-91-16 193-89-68 


Саи Компьютеров, Офисной техники: 


МОДЕРНИЗАЦИЯ, 
ВЫЕЗД К ЗАКАЗЧИКУ 


(НАСТРОЙКА ПО) 
мил К5.Бу 


ноутбуков принтеров, факсов, 
восстановление | копиров, сканеров, 
информации | мониторов, НОО. 


АДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Анонсирован соорник 
повестей Рэя Брэдбери 


Рэй Брэдбери, настоящая легенда 
фантастической литературы и мастер 
короткого рассказа, похоже, наконец- 
то созрел для релиза новой книжки. 
Сборник “Мом ап Рогемег” будет 
включать в себя две никогда ранее не 
публиковавшиеся повести — “1 ема- 
Шап’99" и "Зотемтеге а Вапа 1$ Рву- 
9”. Интересно, что оба произведения 
— это своеобразные “гости из про- 
шлого". К примеру, идея первой повес- 
ти, "Левиафан'99", возникла у Брэдбе- 
риеще в 50-х годах. Однако вто время 
истории безумного капитана космиче- 
ского корабля, преследующего комету 
в холодных глубинах космоса, на свет 
появиться, видимо, было не суждено. 
Схожая судьба и у "ЗотемТеге а Вап@ 
15 Раупод” — начатая в 1956 году, сказ- 
каожурналисте, попавшем вгородне- 
стареющих людей, оставалась неза- 
конченной целых 50 лет. В этом году 
Брадбери, наконец, довел обе работы 
до логического завершения — в про- 
дажев США сборник "М№омгапа Рогемег” 
появится уже в этом месяце. 


Гарри Поттер 
получит дары смерти 


Всем, кто интересуется судьбой вол- 
шебника Гарри, месяц август принес 
некоторые интересные новости о 
седьмой книге популярного сериала. 
В частности, стало известно россий- 
ское название последнего тома "пот- 
терианы” — "Гарри Поттер и Дары 
смерти". Название для книжки опре- 
делялось самым, что ни на есть демо- 
кратичным способом — голосовани- 
ем, которое проходило на Май.Ви. Что 
ж, выбор сделан, книжка переведена 
и отправлена в печать. А когда же на- 
чинать искать “последнего Гарри” в 
магазинах? Спешу обрадовать — уже 
скоро. Как сообщили представители 
издательства "Росмэн”, в продаже 
“Гарри Поттер и Дары смерти" по- 
явится 13 октября сего года; книга 
выйдет стартовым тиражом 1 млн. 
800 тыс. экземпляров. 


Сергей Лукьяненко 
анонсирует "Чистовик" 


Сергей Лукьяненко, один из самых ус- 
пешных, экранизируемых и "игроизи- 
руемых” современных российских 
писателей объявил об окончании ра- 
боты над своим новым романом. Кни- 
га, получившая название "Чистовик", 
должна появиться на прилавках мага- 


НОВОСТИ КИНО 


Август относительно спокойный ме- 
сяц, без горячей борьбы между мно- 
гомиллионными блокбастерами, и 
прогнозы аналитиков во многом оп- 
равдались. Однако нашлось место и 
сюрпризам, в большинстве расстраи- 
вающим. Началась череда громких 
провалов с триквела некоего попу- 
лярного тайтла — с “Час Пик 3” с 
Крисом Такером и Джеки Чаном. На 


фильм затратили 160 миллионов дол- 
ларов, в первый уикенд он собрал 
лишь 30 миллионов и едва окупился. 
Тут скорее вина самоуверенных про- 
дюсеров: спрашивается, куда коме- 
дийному боевику бюджет “Гарри Пот- 
тера”? Вторым разочарованием ока- 
зался фантастический триллер 
“Вторжение” с Николь Кидман и Де- 
ниелом Крейгом. При бюджете в 80 
миллионов (из которых треть, види- 
мо, ушла на гонорары) фильм за пару 
недель не добрался и до отметки в 10 
в США. При таком раскладе его не 
спасти ни мировому прокату, ни про- 


зинов в конце сентября. Если вдруг 
кто не в курсе — это произведение 
представляет собой продолжение ро- 
мана “Черновик” (С. Лукьяненко, 
2005). 


Релизы 


Минувший месяц выдался очень бо- 
гатым на интересные тайтлы. Новой 
книжкой порадовал даже сам отецки- 
берпанка — американское издатель- 
ство Рипат отправило в "свободное 
плавание” роман “ЗрооКк Соитёгу” 
Уильяма Гибсона. Этот триллер, густо 
замешанный на высоких технологиях, 
является сиквелом книги “РаНет 
Весодпйюп”, увидевшей свет в 2003- 
м году. Судя по первым отзывам кри- 
тиков, новый роман Гибсону удался. 
Что ж, Мастер, как всегда, на высоте 
— амы ине сомневались. 

Тандем Кевин Дж.Андерсон/Брай- 
ан Герберт, между тем, разродился 
очередной историей из цикла "Дюна" 
— “роды” принимало издательство 
Тог Воок$. Младенца счастливые ро- 
дители нарекли “”Запамгогтт$ о? 
Оипе” ("Песчаные черви Дюны”). "Ис- 
тория о червях" в серии, надо сказать, 
далеко не последняя — Андерсон на 
пару с Гербертом вселенную "Дюны" 
эксплуатируют достаточно давно и, 
по всей видимости, в ближайшее вре- 
мя останавливаться не собираются. 

Также в августе в американских ма- 
газинах появились: фантастический 
“Зрасе Воу” за авторством Орсона 
Скотта Карда, историко-фэнтезий- 
ные "Вамеп$ о! Ауаюп" от дуэта Мз- 
рион Зиммер Брэдли и Дианы Пак- 
сон, и уже чисто фэнтезийные 
"$мгога$ о Огадопйге" Эда Гринвуда 
— последняя книга должна особенно 
заинтересовать фанатов вселенной 
РогаоЧеп Веайт$. 


Теперь давайте посмотрим, как в 
прошлом месяце обстояли дела с но- 
винками российского книжного рын- 
ка. Прежде всего, приятно удивило 
издательство "Эксмо", оперативно 
сработавшее локализацию книжки 
“ТВе Соо4 Сиу" за авторством масте- 
ра хоррора Дина Кунца. В магазины 
СШАи Великобритании роман прика- 
тил в начале июня сего года. И только 
мы настроились на долгое ожидание 
— а "Эксмо" уже гордо предъявляет 
нам своего "Славного парня". Браво! 

Поклонникам "Дюны", которые, на- 
верное, уже места себе не находят в 
ожидании российского релиза "Песча- 
ных червей“, советую пройтись по 
книжным магазинам — возможно, вас 


дажам на О\О, ни Супермену. Не сле- 
довало выпускать хоррор в мертвый 
летний сезон; да и то, что он является 
третьим по счету римейком картины 
полувековой давности, также его не 
красит. 

Вот “Ультиматум Борна” очень 
хорошо себя чувствует, недели он по- 
казывал стойкость и гибкость, дер- 
жась в верхних строчках бокс-офиса. 
Благополучно покрывший затраты на 
свое создание, захапав “дома” почти 
200 миллионов, реально может рас- 
считывать на 400 вкупе с миром, что 
для шпионского боевика высокий по- 
казатель. Еще одним счастливчиком 
месяца заслуженно являются “Симп- 
соны в кино” несколько раз окупив- 
шиеся по миру при бюджете в 75 ли- 
монов. 


Когда вокруг крутятся большие 
деньги, дело не устоит на месте. Не- 
давно ВИ2тагА совместно с киношни- 
ками \\/агпег Вго$. и !едепадагу 
Рюиге5. подкинули очередную горя- 
чую новость насчет многими ожидае- 
мой экранизации М/агсга®. В произ- 
водство картины предполагается 
вложить внушительную сумму, а беря 
во внимание нездоровую популяр- 
ность этой фентезийной вселенной, 
кредит будет колебаться в районе 


. стандартной цены на блокбастеры — 


больше 100 миллионов У$0. Эпичес- 
кий размах, само собой, прилагает- 
ся. Сюжет не будет затрагивать зна- 
комые события из какой-либо серии 
игры, а явится предысторией к МЮ 
ОЕ М/агсгаН. Премьера назначена на 
2009 год. 


заинтересует "Дюна: Крестовый по- 
ход машин” от все тех же Кевина Дж. 


‘Андерсона и Брайана Герберта (лока- 
лизаторы — "АСТ" и "Хранитель").Так- 
жене рекомендую сидеть домаи цени- 
телям творчества Марии Семеновой 
— впоследних числах августа "Азбука- 
классика" отправила в магазины све- 
жую работу "мамы" Волкодава, роман 
“Бусый волк", написанный в соавтор- 
стве с Дмитрием Тедеевым. Книга по- 
ступит в продажу в самое ближайшее 
время — готовьте денежки. 

Наверняка кому-то из наших чита- 
телей придутся по вкусу и переизда- 
ния проверенной временем классики 
— "Вино из одуванчиков" Рэя Брэд- 
бери и "Лезвие бритвы" Ивана Еф- 
ремова (издатель — "Эксмо"). Читай- 
те и наслаждайтесь. 

И, наконец, самые главные релизы 
прошлого месяца. За эти новинки 
дружно скажем спасибо издательству 
"Азбука-классика", которое исправно 
продолжает радовать нас локализа- 
циями книг, написанных по мотивам 
ведущих игровых сериалов. Оба "но- 
вичка” относятся к известной книж- 
ной серии М/ататтег 40000, только 
если "Возвращение Рейвенора” 
(Дэн Абнетт) уже дожидается вас в 
магазинах, то "Ледяные пещеры” 
(Сэнди Митчелл) еще, скорее всего, в 
дороге (книга вышла в самом конце 
августа). Ничего страшного — читай- 
те пока Абнетта, а там, глядишь, и 
Митчелл подъедет. 

Аех5 


 модуза” 


 МЕДУЗА 


[АЕ] 

в республиканской, 
областной или районной 
прессе Беларуси 


Реклама в газетах 
России, Украины, 
Латвии, Литвы, Эстонии... 


Изготовление 
полиграфической 
продукции: листовки, 
му буклеты... 


Тел (017) 334-44-76, 234-77-09 
е-тай: тедиза@птезюгтеа.сот 
млм. тедиза.сот.Бу 


Вам не надоели сказки про вампи- 
ров и оборотней? Нет? Тогда вам оп- 
ределенно стоит знать, что “Другой 
мир”, вполне возможно, станет три- 
логией, ныне это модно и весьма при- 
быльно — “трилогизировать”. Пока 
третий фильм числится в планах кино- 
компании, но уже ясны несколько его 
аспектов. Во-первых, это будет пре- 
дыстория, потому присутствие знако- 
мыхпо прошлым частям не гарантиру- 
ется. Во-вторых, Лен Уайзмен не бу- 
дет режиссировать третий фильм, а 
ограничится продюсированием. 


Вышел новый трейлер многостра- 
дального фильма “Хитмэн” (04фр:// 
ммлм.Кто-домпо.сот/гайегз& ю=НЙ- 
гплап). Напомню, в экранизации куль- 
товой игры о хладнокровном бесшум- 
ном убийце в главной роли задей- 
ствован Тимоти Олифантом (“Креп- 
кий орешек 4.0”), а среди продюсе- 
ров затесался Люк Бессон. К несчас- 
тью, второй ролик — несмотря на его 
шикарность — лишь сильнее разжег 
огонь скепсиса и тревоги вокруг кар- 
тины — слишком мало от первоисточ- 
ника сохранилось. Утешает, что ки- 
ношники перенесли час Х с 12 октяб- 
ря на 21 ноября. Как бы не повтори- 
лась судьба боопт’а. 


Дал о себе знать сиквел “Чужие 
против Хищника”. Конкретики нет, ки- 
ношники только разглагольствуют о 
том, что продолжение приобрело имя 
“Чужие против Хищника: Рекви- 
ем”. Не думают ли они сыграть рек- 
вием по франчайзу? Судя по черепа- 
шьему темпу, с которым реализуется 


уе ов ео: 
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„Дата издания оригинала: 21 июля 
2007 года 

Дата издания русского перевода: 
переводится, выход планируется 
осенью. 


Бывает такое: тебя умудряются 
удивить именно там, откуда не- 
ожиданностей не ждешь. Как и 
большинство из вас, автор этих 
строк, конечно, читал ГП (не 
прочтешь — затыкают же палоч- 
ками насмерть). Но при всех по- 
ложительных эмоциях ни одна из 
книг меня не впечатлила настоль- 
ко сильно, как последняя. 


Седьмая книга отличается от всех 
предыдущих в корне, что, разумеет- 
ся, вызовет негодование среди части 
читателей. Автор отошла от прису- 
щей ее книгам (давно пора) схема- 
тичности, так что о школьных уроках, 
поездках на зимние каникулы и про- 
чих ученических радостях позабудь- 
те. Все — детство закончилось. По- 
мнится, заявлялось о том, что каж- 
дый последующий роман будет се- 
рьезнее (значит, и лучше прорабо- 
тан) предыдущего. Сладкая сказочка 
десятилетней давности "Философ- 
ский камень", где персонажи дели- 
лись на отрицательных и положи- 
тельных, и угрюмый, испытывающий 
дефицит в смехе Веа#у Найомз — 
яркие антиподы. Повествование от- 
ходит от привычной концепции "при- 
ключения в школе", а мрачность и от- 
личное изображение одиночества и 
безысходности создают совсем дру- 
гую атмосферу, не ту, к которой все 
привыкли — не сказочного детского 
фэнтези. 

Оставив учебу, троица главгероев 
пускается в охоту за частями души 
Тома Риддла, и это делает из тебя 
читателя некого гоад-роман. У них 
есть цель, да, но само путешествие 
— это чередование переполненных 
адреналином стычек и затянутых "за- 
леганий на дно". 

Экшена необычно много, столько 
свойственно авантюрным детекти- 
вам или шпионским боевичкам о 
Борне, но отнюдь не ГП. Многочис- 
ленные побоища сопровождаются 
тотальным разгромом, пафосными 
речами, душераздирающими крика- 
ми ("МОТ МУ БАОСНТЕВ, УОЧ 
ВИТСН!" — ноу комментс) и обяза- 
тельно заканчиваются чьей-то смер- 
тью. Если бы не жанр, за повсемест- 
ный максимализм пожурил бы, а так 
вполне вписывается. 


проект, вполне могут. Кстати, экрани- 
зация параноидального шутера 
Сопдетпеа: Ситта! Опдтз$ тоже 
сменила название. С этих пор звать 
ее будем ТВе УпгогдецаЫе. 


Сценаристом экранизации бес- 
смертного шутера от М ЗоЙмаге 
Вет фо СазНе \ММоНеп$ет назван 
Роджер Эйвери, автор сценария к 
“Криминальному чтиву” и фильму 
Зет НИ. Продюсером киноадапта- 
ции “Вольфа” числится все тот же Сэ- 
мюэль Хадида, приложивший руку и к 
“Сайлент Хиллу”, ик “Обителям зла”. 


Судя по количеству новостных заме- 
ток, голливудские акулы из У/атег 
Вго$. схватились за франчайз “Аме- 
риканская Лига Правосудия” 
(“Уизвсе Геадие ог Атейса”) руками и 
ногами, и, несмотря на то, что съемки 
комикса начнутся только в начале 
2008, обещания сыплются горстями. 
Оказалось, зрителя ожидает не про- 
стой кинокомикс, а компьютерный 
фильм с шокирующе реалистичной 
графикой и продвинутым тобоп-сар- 
®ге. У руля проекта режиссер — 
Джордж Миллер (не путать с автором 


“Города Грехов” Фрэнком Миллером). ` 


Сам комикс рассказывает о буднях 
Американской Лиги Правосудия, куда 
входят известные герои комиксов, та- 
кие как Супермен и Бэтмен. Ах да, пре- 
мьера ожидается только в 2010 году. 


Несравненный Эдвард Нортон 
вновь раздвоится, теперь уже в “Не- 
вероятном Халке”, выходящем на 
экраны 13 июня 2008 года. Мало того, 


уРоКег 


ИР = 


Потом наступает молчание, герои, 
вместе с ними читатель и, кажется, 
сама автор отправляются в свобод- 
ный дрейф, пока не наткнутся на но- 
вые рифы. Время от времени чув- 
ствуется некий авторский ступор, а 
еще эта постоянная тяга Роулинг 
приводить историю к беспомощному 
деи ех таспте в РВеа#у НаНомз 
особенно хорошо проявляется. 

А вот в чем уважаемая не промах- 
нулась (кроме атмосферы), так это с 
персонажами. Герои раскрывают се- 
бя с разных сторон, что делает их бо- 
лее живыми и не штампованными, 
какими казались они в первых кни- 
гах. И обещанные тайны... Будто иг- 
раешь покер и каждый за столом 
вместо карт открывает личные сек- 
реты, о коих и не догадывался (мол- 
чите, спойлерщики-фанаты). 

Британия — родина футбола и 
Гарри Поттера. Примерно так шутил 
кто-то во время пика популярности 
книг Джоан Роулинг. В чем причина 
долгого успеха: в периодических вы- 
пусках книги экранизаций, не давав- 
ших расслабиться поклонникам и 
нормальным людям, или в том, что 
писательница в самом деле создала 
нетленку — узнаем через пару лет. 

А пока, если отвлечься от той не- 
нормальной шумихи, всегда подни- 
мавшейся с выходом нового "Потте- 
ра", и неприятных чувств, вызывае- 
мых ею, то Реаш! НаНо\м/$ — наибо- 
лее удачная книга в серии. Несмотря 
на присутствие искусственности в 
определенных сценах. Право, Роу- 
линг, завершая эпопею, хотела уди- 
вить — унее это получилось. 


Берлинский Созпа 
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что на нем висит исполнение главной 
мужской роли, так он принимает ак- 
тивное участие в написании сцена- 
рия. 


Самое вкусное оставил напосле- 
док. Талантище Тим “Наше Все” 
Бертон с головой ушел в съемки 
фильма Змеепеу Тода: ТНе Ветоп 
Вафег о! РееЕ ${гее{. Зритель уви- 
дит экранизацию мюзикла о вендетте 
одного парикмахера, бежавшего из- 
под пятнадцатилетнего тюремного 
заключения, желая отомстить могу- 
щественному судье, поломавшему 
ему жизнь. В главных ролях все как на 
подбор — Джонни Депп, Хелена Бо- 
нэм Картер, АланРикман. Если судить 
по появившимся в Сети постерам, 
стилю Бертона и настроению самой 
истории, картина обещает быть пре- 
дельно готичной и брутальной. Глав- 
ное, чтобы стремление продюсеров 


- заполучить рейтинг РС-13, не подга- 


дило. Ждем 11 января 2008. 
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Белорусское игростроение живет 


казло всем злопыхателям. Прав- 


да, сказать “растет и процветает” 
язык не повернется, но на терри- 
тории нашей синеокой есть как 
минимум две компании разработ- 
чиков. Об одной из них — Зее 
Мопкеу$ — можно было прочитать 
в августовском номере ВР за про- 
шлый год, а вторая компания, имя 
которой еще не раз мелькнет в 
этом тексте, чуть более 2 лет на- 
зад выпустила свой дебютный 
проект “Койоты. Закон Пустыни”. 
Многие, я думаю, уже догадались, 
что речь идет о минской студии 
Апбе. Под чутким руководством 
КгапХ Ргодисбоп$ они ваяют ВРС 
для всех любителей хороших книг 
и игр. Имя второй белорусской иг- 
ры — "Не время для драконов". 


Логово дракона 

Первое, о чем хочется поговорить 
— это сюжет. Людям, которые имеют 
за плечами бесценное сокровище в 
виде прочитанной книги-первоисточ- 
ника, эти несколько абзацев смело 
можно пропускать — что Айзе, что 
КгапХ решили велосипед заново не 
изобретать, а уделить свое время, 


предначертано появиться в этом ми- 
ре, что он всего лишь пешка в играх 
могущественных кланов. О том, что 
ему суждено стать самой главной фи- 
гурой на шахматной доске, которую 
представляет собой Срединный мир, 
онещеине догадывается. 

Теперь, пожалуй, можно призвать к 
чтению знатоков книги, так как для них 
заготовлен сюрприз (приятный илине 
очень — каждый решит сам для себя). 
Нам обещается игра не “во вселен- 
ной" и даже не "по мотивам", аименно 
“по сюжету” творения блестящего 
тандема писателей. Это значит, что 
открытого для исследований мира не 
предвидится, вместо этого придется 
нестись по сюжетной дороге вперед и 


вперед, иначе новые локации не от- 
кроются. Разработчики сообщают, что 
мир игры будет изменяться по мере 
прохождения сюжетной линии: при 
возврате в места уже посещенные 
можно будет наткнуться на что-ни- 
будь, чего там ранее не было. Но лич- 
но для меня даже возможность не 
подсластит горечи разочарования — 
получается, что максимум свободы 
игрокполучитнепосредственно перед 
выполнением последнего задания — 
только тогда весь мир будет пройден 
и открыт для передвижения по нему. 
Впрочем, разработчиков можно по- 
нять — сюжет книги очень динамичен, 
и, согласно ему, открыть Срединный 
мир для Виктора в самом начале игры 


просто невозможно, так как в книге с 
каждым новым шагом вглубь мира 
ему все труднее было находить свой 
путь и делать свой выбор. 


Клятва на крови дракона 

Уже известно, что весь игровой 
мир, коим является Срединный (Из- 
нанку и Мир Прирожденных, в кото- 
ром магия возведена в абсолют, афи- 
зические тела существовать не могут, 
мы увидим в лучшем случае только во 
внутриигровых роликах), поделен на 
23 локации. Передвижения между ни- 
ми осуществляются на поезде, знако- 


внимание и силы более тщательной 
проработке остальных игровых со- 
ставляющих, нежели сторилайна. 
Для людей, не читавших произве- 
дение Сергея Лукьяненко и Ника Пе- 
румова (вообще же, настоятельно ре- 
комендую исправить это досадное 
недоразумение и прочитать книгу, 
онатого стоит), опишу завязку сюжет- 
ного круговорота. Центром кругово- 
рота является молодой человек по 
имени Виктор (никакой генерации 
персонажей в игре не предусмотре- 
но, он и будет главным героем). Гор- 
дость своих родителей, он работает в 
медицинской сфере и живет в одно- 
комнатной квартире в крупном рос- 
сийском городе. Обычная серая 
жизнь, размеренно текущая по свое- 
му руслу, ему нисколько не надоеда- 
ет. Но в один вечер Виктор обнаружи- 
вает под дверью своей квартиры ок- 
ровавленную девочку. Чувство про- 
фессионального долга берет верх, и 
он уносит ее к себе домой, дабы ока- 
зать первую медицинскую. После то- 
го, как девочка приходит в себя, Вик- 
тор совершает самый необдуманный 
в своей жизни поступок — онклянется 
сопроводить юное создание домой. 
Не узнав перед этим, где она живет. 
Это уже потом окажется, что домее 
находится не вИзнанке — нашем при- 
вычном мире с компьютерами, бюро- 
кратическими аппаратами и шарла- 
танством вместо магии, а в Средин- 
ном мире. И путь до дома Тэль (имен- 
но так зовут девочку) однозначно не- 
близкий. Чуть позже к Виктору придет 
понимание, что ему судьбой было 


Киты срединного мира 


Колдовать в Срединном мире дозволено только 
членам кланов. Кланы делятся на два вида: Стихий- 
ные и Тотемные. 

Они отстраивают себе города-государства (сти- 
хийные) или занимают леса (тотемные). Собирая 
налоги со своих поданных, они их тщательно охра- 
няют. Каждый сильный маг является опорой клана, 
им дорожат и его смерть влечет непоправимые по- 
следствия для всего клана. 


Стихийные кланы 


Срединный мир поделили между собой Стихийные 
кланы. Самые сильные заклинания принадлежат 
этим четырем сообществам. Жаль, что они нахо- 
дятся в состоянии перманентных внутренних войн. 
Объединиться они могут только перед лицом опас- 
ности, которой на этот раз является наступление 
Прирожденных и Сотворенный ими Дракон. Но на 
этот раз судьба отворачивается от Срединного ми- 
ра и кланам не удается достичь взаимопонимания. 


Каждый преследует свою цель, мешая другим, не 
желая осознавать, сколь опасно такое поведение. 

Водные: именно представители этого клана и за- 
варивают кашу с появлением Виктора. Дракону, 
будь то Урожденный или Сотворенный, всегда про- 
тивостоит Убийца. Водные принимают Виктора за 
Убийцу и обманным путем вынуждают проходить 
инициации (только так он может вобрать в себя си- 
лу всех четырех стихий и противопоставить ее мо- 
щи Дракона). 

Воздушные: Ритор, глава клана, а по совмести- 
тельству самый могущественный чародей Средин- 
ного Мира (наличие у него таких сил объяснятся 
тем, что он сам в прошлом являлся Убийцей Драко- 
нов) яростно противится появлению нового Убий- 
цы. Он считает, что противостоять Прирожденным 
и их Сотворенному Чудовищу может только Дракон 
Возрожденный. 

Огненные: слабейший клан, так как в результате 
подлых интриг главы Водных Торна потерял всех 
своих сильных магов. Возглавляемый молодым ма- 
гом, клан до последнего момента предлочитал не 


лезть более в разборки сильнейших. Лишьхитрость 
Ритора вынудила девушку из Огненных присоеди- 
ниться к команде охотников за Убийцей. 

Земляные: их возглавляет третий по мощи (пос- 
леРитораи Торна) волшебник Срединного мира — 
Анджей. Волей случая тоже ввязывается в охоту за 
Убийцей, причина проста — оскорбление, нанесен- 
ное Виктором лично Анджею. 


Тотемные кланы 


Тотемные маги черпают свои силы из природы. 
Каждый клан получает свое название от животного, 
которое стало его покровителем. Помимо имени, 
наследуются также и характерные черты этого жи- 
вотного. По своей силе уступают Стихийным, но в 
противовес не зависят от времени суток. В книге 
этим кланам уделялось мало внимания, лишь клану 
Кошки было посвящено немало страниц. Точно из- 
вестно, что в игре будет представлен не только этот 
клан, остальные (Медведи, Волки, Вороны) также 
найдут в ней свое место. 


о  Ютраницатт 


мом всем, прочитавшим книгу, дири- 
жабле — нововведении разработчи- 
ков, ну и, конечно, пешими прогулка- 
ми. Памятуя о событиях книги, кото- 
рые проходили в разнообразнейших 
местах, нет поводов не верить заве- 
рениям разработчиков о том, что каж- 
дый уровень будет отличаться от дру- 
гого, как домик Белоснежки от жил- 
площади Дарт Вейдера. Им-то и при- 
думывать ничего не нужно — Лукья- 
ненко с Перумовым со всем до них 
разобрались. 

В игровом мире можно будет про- 
жить немалое количество вполне ре- 
альных часов. Какое точно — пока не- 
известно, но если учесть, что помимо 
перипетий основной сюжетной линии 
можно принять непосредственное 
участие в многочисленных второсте- 
пенных квестах, то можно сказать, что 
двумя вечерами дело не обойдется. 

В мире игры чудесным образом 
уживаются эльфы и гномы, полуэль- 
фы и люди, нежить и разнообразная 


- магическая живность. Все эти созда- 


ния признают не только магию. Такие 
достижения прогресса, как электри- 
чество и паровой двигатель, давно 
стоят на службе если не у всех, то у 
многих. Да, это прямая отсылка к 
Агсапит, в котором магическая часть 
мира вела противоборство с техноло- 
гической. Как и в Арке, у персонажей 
(не всех, что важно} будет присут- 
ствовать аналог дерева технологий, 
развитие которого влияет на исполь- 
зование разнообразных технических 
вещичек. 

Вообще же Ай5е-овцы знали, с кого 
брать пример. Не зря в графе "похо- 
жие игры” стоит название Ваиг$ 
Са. От этой игры проекту досталась 
необходимость партийной игры. Что 
примечательно, от спутников отка- 
заться нельзя. Вернее можно, но не от 
всех. Такие, как Лой Ивер и Тэль, нам 
жизненно необходимы, ибо они — 
наш компас земной, а заодно и знаки 
сюжетного движения. 

В книге личностный аспект этих 
персонажей был почти не раскрыт, 
что в целом объяснимо. Внимание чи- 
тателей акцентировалось на личном 
мире Виктора, и не было нужды пред- 
оставлять им аналогичную информа- 
цию о спутниках. Игроделы же клят- 
венно заверяют, что проработка пер- 
сонажей, сопровождающих судьбо- 
носного для Срединного мира чело- 
века, будет не хуже, чем в Рапезсаре 
Тогтеп+. Романы, переживания, оби- 
ды и все такое прочее прилагаются. 


См. страницу 13 


АНОНС 


ЗТА.К.Е.В.: Чистое небо 


Жанр: ЕРЗ 

Разработчик игры: С5С 

Издатель игры: @УС/ТНО 
Платформа: РС 

Дата релиза: (предполагаемая дата 
выхода) первый квартал 2008 года 
Минимальные требования для за- 
пуска игры: не объявлены 


Более полумиллиона копий игры 
$.Т.А.1.К.Е.В. Зпайом о! СпегпоБу! 
было продано на территории 
стран СНГ еще в апреле месяце. В 
западных странах проект доста- 
точно долго держался в ТОП-10 
самых продаваемых игр. Вся эта 
математика недвусмысленно да- 
ет понять, что игра весьма попу- 
лярна и что не помешало бы сде- 
лать продолжение столь успешно- 
го проекта. Не думаю, что в С$С в 
процессе работы над оригиналь- 
ной игрой не задумывались о сик- 
веле, но результаты продаж одно- 
значно указывали — новые при- 
ключения в Зоне просто обязаны 
увидеть свет. Уже в апреле в офис 
разработчиков стали приходить 
письма от фанатов и журналистов, 
содержащие единственный во- 
прос: "Когда?" Украинцы мужест- 
венно молчали четыре месяца, и 
только на ЕЗ открыли истину — 
разработка адд-она идет полным 
ходом и увидеть свет он сможет 
уже впервом квартале следующе- 
го года под гордым названием 
"$.Т.А-С.К.Е.В.:Чистое небо". 


По понятным причинам продолжения 
приключений Стрелка/Меченого мы с 
вами не увидим. Зато сможем уви- 
деть предысторию событий ориги- 
нальной игры, случившуюся годом 
ранее. Итак, под нашим командова- 
нием оказывается человек, который 
принимает ту сторону в конфликте, 
которая больше платит, а проще гово- 
ря — наемник. А работы для него сей- 
час непочатый край. Между группи- 
ровками идет настоящая война за 
контроль над проходами, ведущими к 
центру Зоны, каждой из воюющих 
сторон нужны бойцы. Вы вольны при- 
соединиться к любой из пяти группи- 
ровок (еще три изначально враждеб- 
ные) и привести ее к победе. Не сов- 
сем ясно, как разработчики это соби- 
раются увязать с тем порядком ве- 
щей, что существует в оригинальной 
игре, где фактически есть две круп- 
ные фракции — "Долг" и "Свобода", а 
о группировке "Чистое небо” (новая 
игровая фракция) никто и не слышал. 
Время прохождения игры, по словам 
Олега Яворского, займет около 20 ча- 
сов. Большую часть аддона мы будем 
заняты как раз этой войной между 
группами сталкеров, ближе к концу 
игры интересы сместятся на поиск и 
уничтожение Стрелка (безрезультат- 
ные, понятное дело). 

Всякое уважающее себя дополне- 
ние непременно обзаводится новым 
вооружением, новыми персонажами 
(монстрами) и новыми картами. Про 
новинки среди средств уничтожения 
себе подобных (и совсем не подоб- 
ных) пока ничего не слышно, а вот с 
локациями получше. Место действия 
“Чистого неба” развернется пример- 
но там же, где и происходили события 
оригинальной игры. В результате не- 
скольких мощнейших выбросов тер- 
ритория претерпела значительные 
изменения, некоторые "старые" тро- 
пы оказались недоступны, зато от- 
крылись новые, за контроль над кото- 
рыми и будет проливаться кровь. Зо- 
ну будоражит, энергия кипит, анома- 
лии очень активны и ландшафт силь- 
но изменился. На место внешне спо- 
койной картинки Зоны — зеленая тра- 
ва, деревья, развалины построек и 
т.д. — придут следы ужасающих ано- 
мальных явлений: развороченная или 
схлопнутая внутрь под влиянием гра- 
виконцентрации земля, изувеченная 
ударом “электры" растительность и 
т.д. Подтверждений этим катаклиз- 
мам в виде скриншотов пока нет, но 
есть упоминание об этом в интервью 
и один весьма любопытный скетч. Тот 
самый, где значительный кусок земли 
висит в воздухе в метре над поверх- 


ностью. Кто играл в НаН-1е, тот сразу че 


вспомнит картины из мира Ксен (Зен) 
— очень похоже. 

Олег Яворский утверждает, что со- 
отношение "старых" и "новых" терри- 
торий будет примерно одинаковым, 
причем, в соответствии с новой кон- 
цепцией "активной" Зоны, “старые” 
локации подвергнутся некоторым из- 
менениям. Какие именно знакомые 
территории мы увидим, пока не сооб- 
щается, лишь однажды в интервью 
упоминалась Свалка "“сломавшейся” 
техники. С новинками несколько бо- 
лее определенно. Мертвый город, ис- 
чезнувший из оригинала, вернулся и 
обрел название Лиманск. Нашлось 
место не раз упоминавшемуся в кни- 
гах болоту. Санаторий для партийной 
элиты — совершенно новая локация, 
правда, несколько “клюквенная". Для 
тех, кто не в курсе, поясню, что термин 
"клюква" употребляется для обозначе- 
ния крайне маловероятных или попро- 
сту невозможных событий. Или если 
короче — неуемная фантазия сцена- 
риста, замешанная на нашей действи- 
тельности. Для иллюстрации можно 
смело брать любую книгу или игру с 
лейблом "Том Клэнси". С элитным са- 
наторием та же история. Ну скажите, 
что будет делать партийная элита 50х- 
60х годов (примерно в стиле этих де- 
сятилетий и построен комплекс зда- 
ний) среди полесских болот?.. По ве- 
лению разработчиков мы снова побы- 
ваем в Припяти, только на сей раз на- 
ше путешествие будет проходить не 


сриеАая, 
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по улицам, а по подземельям и сек- 
ретным тоннелям покинутого города. 
Тут "клюква" еще более развесистая, 
учитывая, что ни прокладка метропо- 
литена (в городе на 50 тысяч человек), 
ни добыча полезных ископаемых (это 
подгородом-то} происходитьтам про- 
сто не могли. Опять же, учтем особен- 
ности почвы. Нудаладно, разработчи- 
кам нужно создавать атмосферу, 
пусть и такими методами. Вообще, 
большую часть игры (-80%) главный 
герой проведет на свежем воздухе, 
кроме Лиманска и Припяти городов 
больше не будет. 

Само собой, предполагается мно- 
жество мелких доработок. Появится 
немало различных гаджетов, количе- 
ство модификаций оружия и брони 
существенно расширится (но моди- 
фикации подлежат отнюдь не все 
стволы и костюмы!). У оружия появит- 
ся такое понятие, как пристрелка. То 
есть, если вы пробегали с одним ору- 
жием (скажем АК-74) половину игры, 
то, подняв или купив другое оружие, 
первое время вы будете наносить су- 
щественно меньший урон _в секунду, 
даже если новый ствол окажется 
мощнее предыдущего. Вернется воз- 
можность починки оружия и брони, 
вырезанная из оригинальной игры. 
Этим будут заниматься НПЦ, чаще 
всего — штатные клановые мастера. 
Изменится концепция обращения с 
артефактами — будут детекторы, 
специальные контейнеры и т.д. РВ- 
менеджеры @$С клятвенно заверяют 
общественность, что А-йЙе значитель- 
но подвергся переработке, действия 
НПЦ (учитывая текущую войну груп- 
пировок) и мутантов станут более ос- 
мысленными, захват контрольных то- 
чек повлияет не только на состав 
фракций (к победившей потянутся 
новички, появится новое оружие), но 
и на баланс между всеми кланами. Я 
бы относился к этому заявлению 
скептически, учитывая прошлые обе- 
щания по А-Ше’у. Не буду вдаваться в 
детали, каждый из вас без больших 
проблем сможет найти кое-какие ста- 
рые анонсы и сравнить их с тем, что 
есть в "Тени Чернобыля". Поработали 
украинцы и над поведением НПЦ в 
бою: теперь противники и соратники 
наконец-то научились обходить дина- 
мические препятствия и использо- 
вать гранаты (правда, ни в одном из 
роликов я этого так и не увидел). Что 
касается новых монстров, то они оп- 
ределенно будут, но вот сколько и ка- 
кие — пока молчание. Есть информа- 
ция лишь о вскользь упомянутой бо- 
лотной твари — подвида кровососа. 

Несмотря на то, что многие при- 
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мочки, вырезанные из оригинала, на- 
шли место в приквеле, кое-какие на- 
работки так и остались "за бортом“. 
Например, сон, хотя модеры очень 
удачно доработали эту концепцию и 
весьма точно реализовали в игре, 
связав ее с усталостью и энергетиче- 
ским напитком в качестве искусствен- 
ного стимулятора. Та же история и с 
автомобилями. Несмотря на то, что 
основы перемещения “на своих четы- 
рех" весьма тщательно прорабатыва- 
лись (механическая коробка передач, 
наличие топлива ит.д.), и усилия пер- 
вых модеров были направлены имен- 
но на возвращение машин, транспор- 
та в “Чистом небе” не будет. Олег 
Яворский аргументирует это тем, что 
сами механические транспортные 
средства несколько не вписываются в 
концепцию аномальной Зоны, в чем 
нельзя сним не согласиться. С другой 
стороны, постоянно тратить на про- 
бежки по локациям уйму времени по- 
ройтоже бываетне слишком приятно, 
и разработчики это понимают, вводя 
вигру понятие Раз! Тгаме!. Достаточно 
долгое время никто толком не знал, 
что это за зверь такой, но в интервью 
защжег-ропа!.ги РВ-менеджер рас- 
крыл суть этого понятия. Быстрое пе- 
ремещение основано на персонажах- 
проводниках. Если вам необходимо 
попасть в ту или иную локацию, а бе- 
жатькней через две-три промежуточ- 
ные (с соответствующим количест- 
вом загрузок) не хочется, ищите про- 
водника. Эти персонажи знают пути и 
проходы в Зоне, недоступные игроку. 
Если вам удастся отыскать проводни- 
ка и договориться с ним, сможете по- 
пасть в необходимое место гораздо 
быстрее. Причем появление таких 
персонажей по ходу игры и маршру- 
ты, которыми они водят, контролиру- 
ют разработчики. Кстати, один любо- 
пытный момент: в сингл машины до- 
бавлены не будут, зато в недрах @$С 
идет работа по внедрению автомоби- 
лей в мультиплеер. 

Нуачто касается самого геймплея, 
то тугуже не все так радужно. "Новый 
уровень зрелищности сюжетных 
сцен” фактически означает, что мы 
увидим гораздо больше скриптовых 
сценок, отыгрываемых НПЦ. Со слов 
разработчиков, сделано это по прось- 
бам фанатов и прессы, которые счи- 
таю, что сюжетная линия подана не- 
достаточно ярко. От себя добавлю — 
западных фанатов и прессы, падких 


на всяческие шоюу-эффекты, посколь- 
куотечественные игроки никаких пре- 
тензий по этому вопросу не имели. 
Для оживления картинки было добав- 
лено свыше тысячи новых анимаций, 
теперь НПЦ могут перекатываться, 
выглядывать из-за угла, вести огонь 
вслепую из-за укрытий а-ля Сеаг$ о! 
\/аг, но только в скриптовых экшен- 


сценах! 
Оставим в покое анимацию и пе- 
рейдем непосредственно к 


геймплею. Если внимательно изучить 
всю туинформацию, которую нам вы- 
дают СС, картина складывается не- 
веселая. Нас ждет масштабное, кра- 
сивое, эффектное и бессмысленное 
стрельбище с вагоном скриптов и ми- 
нимумом смысла. Вся атмосфера Зо- 
ны отданана откуп более кредитоспо- 
собным западным фанатам, которые 
привыкли к экшенам типа Сай о Ощу, 
МедаЕ ог Нопог и прочим высокобюд- 
жетным блокбастерам из мира игр и 
жаждут увидеть нечто подобное и в 
"Э.Т.АЕ.КЕ.В.: Чистое небо". Украин- 
ские разработчики идутим навстречу, 
существенно упрощая геймплей, до- 
бавляя зрелищности, используя уже 
привычные для ленивых буржуев эле- 
менты. Взять, к примеру, сцену с 
уничтожением вертолета. Для тех, кто 
не видел этот ролик, поясню: над зда- 
ниями полуразрушенного санатория 
неспешно барражирует вертолет, вя- 
ло постреливающий в нашего прота- 
гониста. Главный герой в ответ... нет, 
не достает РПГ-7, он начинает просто 
пошло высаживать рожок за рожком в 
корпус "геликоптера”. Опупеем апо- 
фигеоза становится полоска жизни 
(Пеани Баг), которая медленно сокра- 
щается при каждом попадании по 
винтокрылой машине, независимо от 
места (двигатель, винт, бак, кабина 
пилотов, хвостовая балка). Вот такое 
вот аркадное стрельбище. 

Но до выхода игры еще полгода, 
будем надеяться, что мои скептичес- 
кие оценки и прогнозы не оправдают- 
ся. Одной из главных причин разоча- 
рования множества игроков в ориги- 
нальной игре было не то, что проект 
вышел некачественным, а то, что гей- 
меры, поддавшись на обещания раз- 
работчиков, ждали от игры слишком 
многого. Воти с адд-оном та же исто- 
рия — не ждите от него открытий. Это 
всего лишь "еще чуть-чуть Сталкера". 


Юрий Михайлов 


АНОНС 
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Ну как? Размах чувствуется? Главное, 
чтобы все эти заимствования не вы- 
лились отсутствием индивидуальнос- 
ти, а в целом же — лучше уж с таких 
проектов пример брать. , 


Счем едят драконов 

Доступный игровой ролик показы- 
вает, что "Не время для драконов” по 
духу очень близок к СаБо-подобным 
паск‘п’ЗазИ продуктам. Я уже чув- 
ствую, каклюбители басгед и Випдеоп 
Зесде радостно потирают руки, а лю- 
бители РПГ спримесями тактики мор- 
щат носы. Что же, и для тех и для дру- 
гих у меня есть две новости. Сначала 
приятная для последних: игру можно 
будет проходить, крайне редко ввязы- 
ваясь в смертоубийственные драки, а 
уж если ввязались — то из слэшевой 
ВР@ можно преспокойно сделать по- 
шагово-тактическую. Умная пауза 
прилагается. А теперь то, что придет- 
ся по вкусу ярым приверженцам то- 
тального геноцида источников экспы: 
пройти игру, чувствуя себя властели- 
ном Срединного мира, получится, 
только ступив на путь массового унич- 
тожения враждебно настроенныхоби- 
тателей этого самого мира. Только их 
мертвые тела в состоянии проспонси- 
ровать героя и его спутников на сум- 
мы, достаточные для "ни вчем себе 
отказывай" стиля игры. 

Что бы там ни утверждали разра- 
ботчики, но любому понятно, что пер- 
вый упомянутый режим если и полно- 
ценен, то введен только для галочки в 
графе “разнообразные стили игры“ 
(что, впрочем, инеудивительно — сю- 
жет книги был замешан именно на 
сражениях, сражениях иеще раз сра- 
жениях). Второй вариант, как мне ка- 
жется, является основным, так как 
только в нем используется немалое 
количество вкусных игровых возмож- 
ностей. 

К этим возможностям сразу-стоит 
отнести магию — очень уж интерес- 
ная ситуация с ней сложилась. В мире 
игры день сменяет ночь не просто для 
придания реализма. Второе назначе- 
ние игровыхчасов — заставлять игро- 
ка задумываться над применением 
той или иной магии. Да-да, сила за- 
клинаний теперь зависит от времени 
суток. Этот фактор напрямую влияет 
на состав партии и на стиль игры. Из 
всех игровых персонажей только Вик- 
тор является “магическим комбай- 
ном", остальным же его спутникам 
разрешено использовать только свою 
"родную" магию (одну из стихийных 
или тотемных). 

Вигре это будет выглядеть следую- 
щим образом: игроку нужно сразить- 
ся сотрядом Огненных на ихтеррито- 
рии, он выбирает всех Водных из сво- 
ей партии (игрокам будет позволено 
нанимать членов как стихийных, так и 
тотемных кланов), дожидается "Часа 
Пробуждающейся Воды" и устраива- 
ет Огненным срединномирскую рез- 
ню водяным бичом. А все потому, что 
"не в свой час" стихийные мало что 
могут противопоставить тем, чье вре- 
мя наступило. 


Впрочем, не магией единой! В игре 
присутствуют разнообразные виды 
вооружения и амуниции. Как и в слу- 
чае с игровой валютой, все эти радо- 
сти жизни снимаются с трупов. Особо 
мощные образцы, сиречь уникаль- 
ные, появляются в инвентаре только 
после выполнения соответствующих 
дополнительных заданий. Все это 
очень пригодится игрокам в "Час Се- 
рого Пса", когда магия не действенна 
и остается только полагаться на силу. 


Внешние данные дракона 

Воплощение в жизнь таких гранди- 
озныхзамыслов требуетнемалого ко- 
личества людских ресурсов, и дабы 
не затягивать и не усложнять процесс 
разработки, дуэт Апзе + Кгапх 
Ргодисйоп$ решили взять в качестве 
игрового моторчика уже готовый дви- 
жок. Выбор пал на технологическую 
основу "Магии Крови" от ЗКуа!еп. Ко- 
нечно, разработчики рвут тельняшку 
на груди, утверждая, что он подвергся 
‘значительной оптимизации. А вот на- 
счет исправления других недостатков 
— "замыленности" картинки и чрез- 
мерного буйства красок — молчок. 
Хотя, скриншоты дают надежду на 
светлое будущее, на них игра выгля- 
дит на порядок лучше "Магии Крови". 


О чем разработчики любят посто- 
янно упоминать, так это о звуковом 
оформлении проекта. Из их расска- 
зов известно, что команда в процес- 


се тестирования иногда специально 
собирает группу персонажей, воору- 
женных огнестрельным оружием, 
чтобы насладиться саунд-эффекта- 
ми. 


х*жх 


Как говаривал один хороший чело- 
век, нужно стремиться к большему, 
чтобы в итоге получать меньшее, ко- 
торое постепенно станет тем самым 
большим. Судя по всему, этим прин- 
ципом и руководствуются игроделы 
из Ай$е, свой проект они делают с ог- 
лядкой наклассику жанра, но вовсе не 
замахиваются на ихместо на игровом 
Олимпе. Вместо этого у них целью 
№1 стоит тщательная проработка и 
выверенное наполнение своей игры. 
Такой подход радует и заставляет 
ждать эту игру. "Время для драконов” 
наступит уже совсем скоро — этой 
осенью, вот тогда и проверим, на- 
сколько оправданными были ожида- 
ния. 


ЗойЖ 
эзоНтакег@гатыЫег. ги 
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Пока консоли нового поколения с каждым 
днем все больше набирают в популярности, 
продаваясь по миру просто неприличными 
тиражами, крупные конторы разработчиков 
в это время тоже не сидят сложа руки, а во- 
всю занимаются ребрендингом некогда ус- 
пешных игровых франчайзов. Стало оче- 
видно, что одной пеж-деп графики будет 
маловато для того, чтобы удержать приве- 
редливых игроков у экранов телевизоров на 
долгий срок, необходим и новый игровой 
опыт, включающий в себя оригинальные 
концепты и свежие геймдизайнерские ре- 
шения. В погоне за прибылью и инновация- 
ми даже завидный пофигизм Еес\топс А 
неожиданно для всех дал трещину. Все дело 
в том, что в новой части легендарного гоноч- 
ного: игросериала — Мееа Фог $рееа 
РгоЗгее! — наметились нешуточные изме- 
нения. 


"Форсажа" не будет 


Сама тема уличного стритрейсинга в РгоЗгее{ 
подверглась кардинальной переработке. Ночные 
улицы мегаполиса, освещенные неоновыми вы- 
весками близлежащих отелей и закусочных и за- 
литый воском асфальт, как бы невероятно это ни 
звучало, остались в прошлом. На смену свобод- 
ному перемещению по городу пришли закрытые 
трассы, предназначенные сугубо для професси- 
ональных гонок. Никакой полиции и встречного 
трафика — в новой части разработчики делают 
ставку только на наши водительские способнос- 
ти. 

Легкой жизни, однако, ждать не стоит. В 
Рго\гее! наконец-таки появится нововведение, 
о котором так долго мечтали фанаты серии да и 
вообще обычные игроки. А именно — реалис- 
тичная модель повреждений автомобиля! Отны- 
не при столкновении машин о заграждения или 
друг с другом у них не только слегка потрескает- 
ся стекло на окнах, но также может поцарапать- 
ся бампер, покорежиться спойлер или, чего до- 
брого, отлететь крышка капота. На каждую се- 
рию гонок, которые будут проходить в самых 
живописных местах Америки, Азии и Европы, иг- 
рок вправе использовать строго ограниченное 
количество машин, иесли все они впоследствии 
станут недееспособными (а такое может слу- 
читься), то трассы придется перепроходить сна- 
чала. Все повреждения, которые получает авто- 
мобиль во время заезда, обсчитываются в ре- 
альном времени и самым прямым образом вли- 
яют на его ходовые и аэродинамические харак- 


теристики. Понятно, что чем больше изуродова- 


на машина, тем меньще у нас шансов выиграть 
гонку. Тем не менее, разработчики заявляют, 
что система повреждений ни в коем случае не 
является доминантой игры. Да, в Рготее мож- 
но будет.разбивать тачки, но не до такого:"мяс- 
ного" уровня, как в том же Рау. Более того, 
все испорченные детали можно будет заменить 
на новые, купив их в гараже за деньги. 


@ < < 
Протокольные данные тя 
Всего в игре задействовано четыре игровых ре- —. я’ 
жима: СНР Васпд (обычные кольцевые заезды), 18888 р 

дрифт (с поправкой на новую физическую мо- в | 
дель), драг и так называемый ЗрееЧ Спайепде. | 
Последний вид гонок можно охарактеризовать и р 
как "продвинутый драг-рейсинг”. Игроку дается \ 
протяженная, без всяких изгибов и резких пово- 
ротов, трасса, где он выжимает всю мощность 
изсвоего автомобиля, накоторуютот способен. 
При таких заездах следует двигаться только по 
прямой, иначе можно разбить свою машину до 
основания, либо вообще вылететь за пределы 
трассы. За скоростью тоже придется следить, 
потому что в противном случае может сгореть 
двигатель. Впрочем, для новичков и неопыт- 
ных водителей предусмотрены специальные 
"помощники вождения", которые по ходу за- 
ездабудут давать ценные рекомендации исо- 
веты. Их, однако, можно и отключить. 

Тюнинг, по сравнению с прошлой частью, 
тоже претерпелнекоторые изменения. Так, в 
Ргобкее! по-прежнему действует система 
АщозсИр\, только значительно обновлен- 
ная. Во-первых, в игре будет доступен не только 
визуальный, но и технический тюнинг. Теперь, ви- 
доизменные детали автомобиля напрямую по- 
влияют на его ходовые качества. То есть машине, 
предназначенной, скажем, для дрифта, в драг-за- 
езде попросту нечего делать. Технически автомо- 
биль должен быть подогнан игроками под каждый 
игровой режим, иначе победы им не видать. Во- 
вторых, чтобы во всем этом не запутаться и успеть 
сохранить наиболее удачные комбинации тюнин- 
га, в РгоЗ!гее( специально для этого предусмотре- 
ны чертежи. Их можно хранить на жестком диске и 
потом показывать или обмениваться ими со свои- 
ми друзьями-единомышленниками. 

Визуально, как и положено любому проекту 
пехнаеп класса, РгоЗ!гее& выглядит просто заме- 
чательно. Разработчики в кои-то веки расщедри- 
лись и написали для игры новый графический 
движок, который не менялся со времен Мееа юг 
Зреед: Но! Ригзий 2 (2002). Теперь на каждую ма- 
шину приходится около 20 тысяч полигонов, так 
что уровень детализации очень высок. Отдель- 
ной строкой во всех превью отмечается и дым. 
Тягучий и густой, он выглядит очень реалистич- 
но, недаром в РгоЭ!гее! используются шейдеры 
третьей версии. При длительной буксировке ды- 
мина из-под колес может на время "закрыть" об- 
зор так, что в поле зрения не будет видно даже 
собственной машины. = 

Сюжетная составляющая, равно как и му- } К: 
зыкальная, пока остаются в тайне. Известно, 
правда, что сторилайн в игре заметно отли- 
чается от своих предшественников, и, похо- 
же, об оцифрованных роликах, снимающихся 
на фоне зеленой простынки, можно на время 
забыть. О музыке, увы, тоже поканичего неяс- 
но. Как всегда, она будет изобиловать разны- 
ми стилями (панк, электроника, хард-кор, тех- 
но), но какие конкретно группы подписали с ЕА 
лицензионное соглашение — тайна за семью 
печатями. 


МЛпд о! Спапде 


Как видно, геймплей нового Мееа Тог Зрееа не- 
сколько отличается от предыдущих частей се- 
рии: Это уже не те веселые покатушки, где ма- 
шина могла врезаться в заграждения на боль- 
шой скорости, и ей за это ничего не было. Де- 
тальная модель повреждений автомобиля, об- 
новленная физика и более продвинутый 
Алозсир: заставят игроков почувствовать на се- 
бе новый уровень стритрейсинга. 


Г МТ < < Ш в. 
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Если бы река времени могла доно- 
сить до нас звуки из будущего, хо- 
тя бы самого ближайшего, то уже 
сейчас, внимательно прислушав- 
шись, мы бы услышали лязг ме- 
чей, треск огня и невероятно ужас- 
ные крики самых кошмарных 
монстров. Только подумайте: на 
вторую половину 2007 года запла- 
нирован выход нескольких десят- 
ков игр жанра асНоп/АРС и 
Васк&$азп. Далеко не в послед- 
нюю очередь мы ждем $асге4 2: 
РаНеп Апде!, продолжение хита 
2004 года. И уже сейчас про эту 
игру известно немало интересных 


фактов. 


Та же игра, 
но с новыми игроками 


Напомню, что почетный титул хита 
Засге получила достаточно простым 
способом: эта игра стала первой на- 
следницей Гао, которую не хоте- 
лось называть клоном. Обычные тол- 
пы сабельного мяса, возглавляемые 
рогатым демоном, впервые пересе- 
лились из узких локаций в простор- 
ный бесшовный мир. В многочислен- 
ных городах МРС не только служили 
ходячими декорациями, а буквально 
засыпали игрока десятками заданий. 
Неоспоримыми достоинствами 
ЗасгеЯ также были продвинутый ин- 
теллект противников, продуманная 
система прокачки персонажей, воз- 
можность комбинировать удары и 
прочие не столь значительные осо- 
бенности. Теперь, когда вы вспомни- 
ли, что представляла собой Засгеч, 
спешу вам сообщить, что в Засгед 2: 
Райеп Апде! никаких революционных 
изменений не намечается, и все на- 


званное мной выше мы обязательно 
увидим в продолжении. 

А вот количественно игра, несо- 
мненно, вырастет: нам обещают уве- 
личить площадь мира на 40%, а число 
побочных заданий достигнет 600. Если 
в Засгей большинство квестов были 
сгенерированы случайным образом, 
то задания для сиквела пишет вручную 
специально нанятая бригада авторов, 
которая собирается с помощью скрип- 
тов сделать квесты нелинейными ине- 
посредственно связанными между со- 
бой. Это значит, что результат выпол- 
нения одного задания будет влиять на 
нашу репутацию среди определенного 
круга МРС и на то, какие задания мы 
получим впоследствии. Подобная раз- 
ветвленность характерна и для сюжет- 
ных квестов: в Застед 2 нам предстоит 
совершить выбор между Светом и 
Тьмой, то есть между двумя сюжетны- 
ми линиями и, как следствие, между 
двумя развязками. 

Команда главных героев значи- 
тельно изменит состав. Из первой ча- 
сти останется только Серафима — 
живОй символ Засгед и немаловаж- 
ная фигура в истории Анкарии. Кроме 
нее сторону Света представит лучни- 
ца Дриада, владеющая магией при- 
роды. На стороне Тьмы выступят злой 
маг Инквизитор со склонностью к пи- 
романии, а также Храмовый страж — 
роботоподобное воплощение египет- 
ских богов. Еще два персонажа, Выс- 
ший Эльф и Теневой воин, более гиб- 
кивсвоем мировоззрении и займутту 
сторону, которую выберет игрок. 
Высший Эльф станет нейтральным 
магом, атеневой воин — смесью вар- 
вара и убийцы. 


Впрочем, тактика игры определяет- . 


ся не столько первоначальным выбо- 
ром персонажа, сколько последующей 
прокачкой. Про систему развития ге- 
роев пока известно мало, однако мож- 
но суверенностью сказать, что она бу- 
дет усложнена. Например, для каждо- 
го боевого искусства предполагается 
ввести до восьми улучшений, поэтому 
даже персонажи с одинаковыми навы- 
ками будут значительно отличаться 
друг от друга. Индивидуальные навыки 
каждого героя разделены на три кате- 
гории, причем развивать все умения 


сразу, как в Засгеа, не получится: из- 
учив одно заклинание, мы сделаем не- 
возможным изучение другого. Таким 
образом, намечается минимумчетыре 
различных способа развития навыков 
для каждого персонажа. Кроме того, 
никто не отменял возможность комби- 
нировать способности, как это было в 
первой части Засгед. Чтобы еще боль- 
ше подчеркнуть индивидуальность 
каждого героя, в Засгед 2 обещают 
ввести настройку внешнего вида: ме- 
нять цвет волос, кожи и так далее. С 
той же целью введут новые виды ездо- 
вых животных: Серафима, например, 
оседлает тигра, а Теневой воин смо- 
жет прокатиться на цербере. 


На что потратить 
тысячелетие? 


Сюжет Засгеа 2 начнется в далеком 
прошлом. за тысячу лет до событий, 
известных нам по первой части. А за- 
кончится сюжетная линия, по словам 
разработчиков, буквально перед са- 
мым началом первой Засгеч. Как раз- 
работчики уместят в Засгед 2 события 
целого тысячелетия, мы узнаем толь- 
ко врелизе, но завязку сюжета созда- 
тели игры рассказали нам уже сейчас. 
Далеко в прошлом судьбу всей Ан- 
карии вершили ангелы Серафимы, ко- 
торым была подвластна божествен- 
ная Т-энергия. По неизвестной причи- 
не Серафимы поделились своим зна- 
нием с Высшими эльфами, которые 
оказались куда более прагматичны, 
поэтому вскоре возвысились над, ос- 
тальными народами и захватили до- 
брую четверть Анкарии. После 
этого эльфы, как и положено 
аристократии, разделились на 
группировки и начали междоу- 
собные войны, постепенно 
превращая свою прекрас- 
ную страну в руины. 


трехмерной, хотя управление разра- 
ботчики собираются оставить таким 
же, как в первой части. Судя по скрин- 
шотам, технологической революции 
нам ждать не стоит, но и уступать со- 
временным стандартам ЗасгеЧ 2 не 
собирается. Модели персонажей по- 
разительно напоминают обои к пер- 
вой Засгед, анимация хоть и не отли- 
чается утонченностью, зато поражает 
различными спецэффектами. Напри- 
мер, полет светящегося меча в руках 

Серафимы сопровождается игрой 
динамических теней, оставляет за со- 
бой яркий след в воздухе и разбрасы- 
вает монстров на несколько метров в 
стороны. Живописные полеты повер- 
женных недругов, а также возмож- 
ность применять в бою подручные 
средства обеспечивает физический 
движок от АСЕЙА. Поэтому можно на- 
деяться, что по части эффектности 
бои не уступят тому же Тйап Сиез+. 

Работая над обликом Засгед 2, со- 
здатели игры не забывают и о звуке. 

Запланировано использовать звук 
5.1, причем сама музыка записывает- 
ся с использованием всех каналов 
(хотя при желании можно будет слу- 
шать музыку в обычном режиме сте- 
рео). Вместо оркестровых компози- 
ций разработчики ориентируются на 
саундтреки к кинофильмам, которые, 
по их мнению, более динамичны и 
менее утомительны. 

Поскольку ЗасгеЧ 2 создается 
не только для персональных ком- 
лпьютеров, но и для ХБох 360, вполне 
естественно, что разработчики пла- 
нируют масштабное бета-тестирова- 
ние. Число бета-тестеров достигнет 
нескольких тысяч, причем игроки так- 
же смогут принять участие в охоте на 
баги и корректировке баланса. 
Азсагоп строит планы и на более уда- 
ленное будущее: после выхода 
Засгеа 2 предполагается выпустить 
целый ряд дополнений, добавляющих 
новые виды оружия и монстров, атак- 

же всеми силами поддерживать 
мультиплеер. 

Таков завтрашний день 
Засгед 2: Райеп Апде!помне- 
нию разработчиков. И хотя 

любой план хорош только 

до начала боя, хочется 
верить, что компания 
— 5 Азсагоп сможет со- 


Нам, как водится, 
предстоит неожиданно по- 
явиться на арене этих событий 
и решить судьбу всей Анкарии. 
Не удивляйтесь столь необычно- 
му сюжету: рогатый атрибут жанра 
паск&ЗазИ тоже появится, но поз- > 
же, и прислужников своих демони- 
ческих обязательно расставит в 
конце каждой главы. 

Карта древней Анкарии 
будет отличаться от той, 
что мы видели в Засгед. 
Теперь она разделена на 
восемь областей, в том числе 
цивилизованные города эль- 
фов, орков, людей и дриад, а 
также дикие джунгли, болота 
и пустыни. На прохождение 
каждой области потребуется 
не мене пяти часов игры, аес- 
ли еще выполнять побочные 
квесты и исследовать случай- 
но генерирующиеся подземе- 
лья (а их около 170), то можно 
и на все 30 часов поселиться в 
одной только части мира. При- 
бавив сюда еще охоту на поум- 
невших монстров, прохожде- 
ние мини-игр, поиск компонен- 
тов для улучшения оружия и бро- 
ни, начинаешь невольно сомне- 
ваться: а хватит ли на прохождение 
Засгей 2 отведенного тысячелетия? 
Замечу, что похожая история наблю- 
далась и в Засгед: многим игрокам 
просто недоставало терпения дойти 
до финиша, не говоря уж о том, чтобы 
пройти игру повторно на высоких 


уровнях сложности. достойную иг- 
и ру в таком изучен- 
. ном жанре, как 

Физика и че Васк& ЗазН. 

В техническом плане Засгед 2 строит- 

ся с нуля. Графика в сиквеле будет Аплипе! 
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фон" Ветезаа Зоймогк$ 
Издатель: Ветезда Зоймюогк$ 

Статус: в разработке, намечена к выходу 
на осень 2008 

Платформы: РС, ХБох 360, Р5З 

Сайт: ИНр./ЛеЙоцЕБейзой.сот/ 
Издатель в СНГ: 1С 

Локализатор: 1С 


Вряд ли сейчас отыщется хоть один че- 

.ловек (читай — геймер), который не 
знал бы о выходящей осенью 2008-го 
года игре — РаНош 3 от Вете$да. И 
именно авторство этой компании вы- 
звало бурю горячих споров по поводу 
третьей части культового постапока- 
`липтического сериала. А ведь действи- 
тельно: сумеют ли создатели знамени- 
тых игр ТЕЗ повторить успех первых 
двух частей Ра!оиГга? Не скатятся ли 
они к банальной попытке выбить как 
можно больше денег из бренда? Су- 
дить, конечно, нам и только нам. Посе- 
му приступим к разбору полетов. 


‚ Татие!, ММазитотол, 0.С. 


Начнем издалека. Чем же так притягатель- 
„ны Раюи: 1 и 2? Безусловно, своей атмо- 
сферой и неповторимым геймплеем. Деве- 
лоперам из теперь уже легендарных ЕВЁаск 
1е Зи4ю$ и итегрву удалось не просто со- 
здать неповторимый мир, едва пережив- 
шийглобальную катастрофу, но изаставить 
нас — рядовых геймеров — поверить в его 
реальность. Хитросплетения сюжета, инте- 
реснейшие и яркие персонажи, грамотные 
диалоги — все это тот Рац, который мы 
знаем и любим. Особый шарм всему этому 
великолепию придавало и пошаговое уп- 
равление боем, и изометрическое распо- 
ложение камеры. Именно то, отчего реши- 
ла отказаться ВеНезда, чем вызвала волну 
протеста среди фанатов. И неудивительно: 
изменять проверенную концепцию знаме- 
нитой игры — очень серьезный шаг, на ко- 
торый решился бы далеко не каждый раз- 
работчик. Каких только ужасов ни пророчи- 
ли игре за подобные вольности авторов 
ТЕЗ, как ни клеймили ЕРаНо\ш 3 “постапока- 
липтическим Обливионом” — а уже сейчас 
ясно, что в своем намерении изменить 
геймплей "бетездовцы" не прогадали. 
Изменится и место действия игры. Если 
раньше мы покоряли западную территорию 
США, то теперь нам будет подвластно вос- 
точное побережье, а точнее — разрушен- 
ный Вашингтон и его окрестности, так на- 
зываемые Пустоши. Возможностей здесь 
открывается ну просто неприлично много: 
взять хотя бы тот факт, что перед вами — 
огромный город для освоения, поделенный 
на сферы влияния различных группировок, 
а также прилежащие территории, таящие 
различные опасности... и, конечно же, сек- 
реты. Собственно, в сравнении с Обливио- 
ном игровой мир заметно уменьшится, зато 
будет гораздо более насыщенным. 
Хотелось бы немного подробнее расска- 
зать о локациях. Их довольно много, и каж- 
дая населена своими монстрами. Причем 
фанаты смогут вздохнуть спокойно: такого 
непотребства с ростом уровня врагов, как в 
ОЫмогт'е, в Рабоиге твориться не планиру- 
ется. Правит бал совершенно иная систе- 
” | ма. Монстры в каждой отдельно взятой ме- 
стности будут иметь строго фиксирован- 
ный уровень. И это замечательно, ведь те- 
перь мы фактически получаем награду за 
прокачку нашего героя. Поэтому в начале 
игры для вас окажутся недоступными очень 
многие локации по причине своей сложнос- 
ти, зато впоследствии вы сможете вернуть- 


к. 


2 А 
м2 


ы _ 4 Г — — № м3 ы 
АЕ ЕЕ ры 


ыы ь 


_ \ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ РЕЛИЗ 


и. т.м Ч. 


97 "ьг Яо" 
оч 


ся и надавать на орехи тем супостатам, ко- 
торые еще недавно повергали вас в пани- 
ческое бегство. Со временем уровень мон- 
стров, однако, может немного увеличиться, 
если вы слишком долго не будете посещать 
определенную территорию. Опасаться это- 
го нестоит, ведь зависимости отвашеготе- 
кущего уровня уже не будет. 

Безусловно, самым сложным этапом яв- 
ляется воссоздание классической игровой 
атмосферы. И должен заметить, что для 
полного погружения в мир постапокалип- 
тики как нельзя лучше подходит именно 
вид от 1-го лица (будет доступен также и 
вид "2.54” — подобное мы могли наблю- 
дать в Сеаг$ о1\ММаги Нездептт Ем, когда ка- 
мера расположена за плечом игрока). По 
словам самих разработчиков, это позволит 
увидеть Райо\ совершенно иначе: взгляду 
откроются прекраснейшие огромные про- 
сторы, доселе недоступные из-за изомет- 
рии. Не верить этим обещаниям просто не- 
возможно, ведь в качестве графического 
движка используется значительно дорабо- 
танный "моторчик" ОБмог’а, красоты ко- 
торого мы уже успели оценить. В тоже вре- 
мя игра будет поддерживать как Ох10, таки 
девятую версию пакета — т.е. обязатель- 
ная установка Мипдом/; Ма не потребует- 
ся. 


Сохранится и привычная уже стилистика 
игры — а-ля ретро. К слову сказать, именно 
такой стиль стал одной из основополагаю- 
щих причин успешности и популярности 
оригинального Райоига. Так вот, Вепезда 
пошла дальше и даже лицензировала мно- 
жество песен эпохи 40-50хХ годов. Согласи- 
тесь, известные хиты того времени сумеют 
отлично поспособствовать созданию необ- 
ходимой атмосферы. 

Дальше, как говорится, больше. Теперь 
игроку придется в буквальном смысле вы- 
живать, спасаясь от радиации. Появится 
необходимость пополнять запасы воды, од- 
нако делать это вы будете вынуждены с 
большой осторожностью, проверяя любой 
источник живительный влаги на предмет 
заражения. Чистота значения не имеет, так 
что источники могут быть самые разные... В 
целом, к должной реализации проблемы 
выживания разработчики прилагают ог- 
ромные усилия — вам придется постоянно 
следить за балансом здоровья и радиации. 
Так что, увеселительной прогулки по Пусто- 
шам вы не дождетесь. 


Жизнь под колпаком 


Ваша жизнь начинается и собирается за- 
кончиться в сверхзащищенном Бункере 
101, вот уже 200 лет служащем тем немно- 
гим людям, которые сумели спастись после 
бомбежек. Перспектива не самая приятная, 
особенно в свете того, что жизнь в Бункере 
не такая уж и беззаботная — здесь даже 
есть своя банда головорезов, которые тер- 
роризируют остальных жителей. Хотя это 
все же лучше, чем находиться в постоянной 
опасности снаружи. Но всекоренным обра- 


зом меняется, когда убежище покидает } 
ваш отец. И вы, 19-летний юнец, бросае- | 
тесь на его поиски по просторам Пусто- | 
шей... ] 

Завязка достаточно интригующая, но 1. 
стоит заметить, что подана она гораздо | — 
оригинальнее: узнавая свою историю, вы ' 
творите самого себя — именно так теперь |. 
обставлен процесс создания персонажа. | '_ 
На протяжении нескольких глав из вашей 
жизни вы распределяете основные показа- \ 
тели, обучаетесь обращению с Рр-Воу, вы- | 
бираете собственную внешность и, нако- 
нец, проходите тест. Нечто подобное было 
в Могтомйпо'е. 

Итак, вы, наконец, оказываетесь за сте- 
нами уютного убежища, и начинается соб- 
ственно игра. Разработчики уже сейчас бо- 
жатся максимально разнообразить гейм- 
плей. Помня горький опыт ОЫмюп’а (вагон 
и маленькая тележка нереализованных 
обещаний), они подошли к Рао\Ту со всей 
серьезностью, о чем можно судить по мно- 
гочисленным пресс-релизам. 

Стоит здесь упомянуть о системе навы- 
ков, которой станет столь дорогая фанатам 
$.Р.Е.С.|-А.1., основанная насеми основных 
рпг-атрибутах: З!непаой, — Регсерйоп, 
Епаигапсе, СКайзта, и\еЙюепсе, Адину, 
тиск. Расти они будут с увеличением опыта, 
который можно получить, убивая врагов и 
выполняя квесты. 

Как все, надеюсь, помнят, оригинальный 
Райоу! был очень жестокой и кровавой иг- 
рой. Такой же ожидается и третья часть. 
Уровень насилия будет просто беспреце- 
дентным (а для Ветезда — и вовсе совер- 
шенно необъезженным полем для 
геймплейных маневров). Вы, в зависимос- 
ти отимеющегося оружия, сможете разры- 
вать, распиливать, изувечивать, калечить 
своих врагов — и все это с шокирующими 
анатомическими подробностями. А также, 
как заверили разработчики, останется и 
перкВюоду Мез5$ (для несведущих: эта спо- 
собность позволяет уничтожать врагов в 
определенном радиусе — просто превра- |. _ 
щать ихв мясной фарш). Конечно, за это иг- . 
ра получит рейтинг Маёге (для взрослых), | 
зато ни на йотуна отступится от заявленной ( \ 
свободы. | й 

Кстати, о свободе. Пустоши будут откры- 
ты и готовы к исследованию. Все решения | 
игрока окажут определенное воздействие | 
на окружающий мир — в некоторых случаях › 
это даже позволит получить доступ к сек- } 
ретным локациям, недоступным не из-за › 
прихоти разработчиков, а по вполне логич- | 
ным причинам. Географическим. | 

Отрешений игрока по ходу прохождения | 
будет зависеть и отношение к нему людей, | 
и набор доступных квестов. В ОБмМогп’е вы 
могли сразу вступить во все наличествую- | 
щие фракции и закончить все сюжетные ли- \ 
нии. В РайоиРе вам придется делать выбор 
— на чьей стороне выступить. Точно такой | 
же выбор станет перед вами и при выпол- | 
нении квестов, однако быть исключительно т 

| 


"> > 


"плохим" или "хорошим" не получится: в за- 
-висимости от конкретной ситуации вы бу- 
дете придерживаться различных путей про- | 2% 
хождения. Сделать счастливыми! всех и 
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стать рыцарем в сияющих доспехах невоз- 
можно: таким образом разработчики лишь 
подчеркивают, насколько их мир близок к 
1 реальному. И, конечно, ваше поведение мо- 
" жет привести к самым различным концов- 
кам, которых обещано больше 10. Вопрос 
} реиграбельности даже не поднимается: 


Не остался в стороне итакой важный эле- 


| сать историю своего героя заново. 
’ мент, как юмор. Тонкая ирония, едкий сар- 


| } казм, откровенная "чернуха" — Ветезда не 


|| 
| скупится на качественные шутки, которые 
* призваны стать символом безысходности 
| на фоне общей разрухи и разложения... Да, 
] юмор в игре под стать атмосфере — порой 
’ грубый и всегда правдивый. 
| Переработке подвергнется и система ди- 
| алогов. Теперь она будет куда более слож- 
| ной и разветвленной, предоставляя боль- 
| шое количество разномастных ответов для 
выбора. Однако на ваше умение сговари- 
| ваться с персонажами повлияет не только 
| безошибочный выбор модели поведения, 
| ноиваши навыки и даже пол — игроки-муж- 
] чины и игроки-женщины смогут выбирать 
различные виды общения с МРС. А вот о 
| том, откроет ли ваш пол возможности для 
| романтических похождений, пока и слова 


нет. 
' Касательно компаньонов имеется неко- 
торая информация. Нанимать МРС можно 
будет в зависимости от кармы игрока, вы- 
давая им различные инструкции и даже оп- 
` ределяя их снаряжение. В общем, ничего 
| сверхъестественного — к подобному мы 
уже давно привыкли. Таким образом, под- 
| черкивая, что Ра!ош — исключительно 
| синглплеерная игра, ориентированная на 
} продуманные действия одного героя, раз- 
| работчики не исключают возможности дей- 
| ствовать в небольшой команде. 

| В продолжение темы МРС хочется ска- 
} затьи пару слов о детях. В игре они есть, но 
} вот можно ли будет их убивать, пока не ре- 
1 шено. Все же Ветезда старается придер- 
 живаться цензуры. Не решен и вопрос со 
смертностью неписей в целом. Ведь вы, 
убив какого-либо важного персонажа, 
вполне сможете отрезать себе путь к даль- 
 нейшему прохождению игры. 

| На более высокий уровень выйдет и про- 
| работка МРС — теперь они будут гораздо 
{ более запоминающимися, уникальными и 


| 
| 
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| 
| 
] 
|| 
| 
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индивидуализированными. Это повлияет 
на их количество — всего несколько сотен 
— зато общаться с такими персонажами 
станет куда интереснее, ведь гораздо ярче 
раскроется иххарактер, даи сами они будут 
казаться живее. Кстати, мы, возможно, да- 
же встретим некоторых старых знакомых, 
однако говорить об этом наверняка пока 
рано. 


: 


Ворошиловский стрелок 


Ивсе же нарекания по поводу предстоящей 
игры есть. Касаются они, в основном, уп- 
равления боем. Фанаты не без основания 
опасаются, что в итоге нам выдадут баналь- 
ный шутер с приставкой РПГ. Такой подход 
похоронил бы легендарную игру без надеж- 
ды на воскрешение. Благо разработчики не 
хуже фанатов понимают эту проблему и на- 
шли вполне удобоваримое ее решение. От- 
ныне бой может вестись как в реальном 
времени (а-ля шутер), таки в режиме паузы 
(т.е. нам попытаются вернуть тактическую 
составляющую оригинала). 

Должен заметить, что, выбрав шутер, вы 
отнюдь не облегчите себе игру, а даже на- 
оборот — заметно ее усложните. Ведь за 
вашу выживаемость отвечает не столько 
умение ловить в перекрестие прицела вра- 
жьи головы, сколько грамотное распреде- 
ление навыков и этих самых навыков уро- 
вень. Абсолютно верный подход, если 
учесть, что Раош — это ВРС. 


Кид Чие5он5 ИИе 
Мегзеег 


Поэтому куда более широкие возможно- 
сти раскрываются перед вами при исполь- 
зовании \.АТ.$. — режима боя, Ме \Маий- 
Тес Аз; $е4 Тагдейпд Зует (системы при- 
целивания, предоставляемой \аи-Тес). 
Включив паузу, вы увидите, какова вероят- 
ность поражения той или иной части тела 
врага, причем вероятность эта зависит от 
ваших навыков. Напряженность боя не те- 
ряется, зато вы получаете шанс принять 
важные тактические решения. После выбо- 
ра зоны поражения игра вновь возвращает- 
ся в реальное время, а вы со стороны на- 
блюдаете за успехами/неудачами свого 
Альтер-эго. 

В целом, бой получается куда более ди- 
намичным и адреналиновым, нежели в ори- 
гинале. Совмещение элементов НР@ и ЕР 
пока кажется вполне выигрышным решени- 
ем. Хотя время, конечно, покажет. 

Безусловно, система\.АТ.$. неперечер- 
кивает, не изменяет, а продолжает тради- 
цию пошагового боя оригинала и дополняет 
его. Вы сможете по очереди прицелиться в 
нескольких противников, рассудить, где 
они более уязвимы, и даже попытаться вы- 
бить изихрук оружие. Конечно, с легкостью 
пристрелить десяток-другой неприятелей 

вам никто не позволит: на все вашитактиче- 
ские решения будут расходоваться очки 
действия. Поэтому выстроить долгую чере- 
ду последовательных прицельных выстре- 
лов не получится, что добавит сложности, 
ноинаучитграмотнее вести себя в бою. Оч- 
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ки восполняются довольно быстро, но ров- | 
но стакой скоростью, нтобы не сделать вас 
машиной смерти. | 
Теперь представьте себе такую картину. 
Вы случайно нарываетесь на отряд банди- 
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тов и сразу включаете \/.А.Т.$. Врага, нахо- | 


дящегося ближе всего к вам, оказывается, 

легко поразить в руку. Вот вы отстреливае- | 
те ему кисть (не забывайте об уровне жес- | 
токости в игре), перебегаете к укрытию и, | 


пока бандит, мягко говоря, ошеломлен по- | \ 


терей конечности, выбиваете оружие из рук 
его товарища. Третий пытается вас обойти, 
но туг же лишается головы (в буквальном | 
смысле), а вы спокойно добиваете тех дво- | 


их, которым не повезло умереть быстрой и | 
легкой смертью. Уже захотелось окунуться | 
в эту схватку с головой, не такли? 

Атеперь представьте себе немного иную 
ситуацию. Пока вы браво сражаетесь с бан- 


| 
дитами, их подельник — четвертый, Е 
| 


меченный вами в горячке боя, — подкрады- 
вается к вам и разряжает обойму автомата 
прямо в вашу незащищенную спину. Како- 
во? И это не пустые фантазии — Вефезда 
обещает научить ИИ таким хитростям, что 
вам придется находиться в постоянном на- 
пряжении и ни на мгновение не расслаб- 
ляться. Иначе — смерть. Враги будут актив- 
но использовать укрытия, численное пре- 
восходство, а также особенности рельефа. \ 
Соскучиться не удастся. 

Стоит уделить внимание и типам оружия, 
доступного в игре. Кроме заявленного ог- | 
нестрельного, будут и различные футурис- | 
тические образцы вплоть до инопланетных | 
диковин. Не обойдут стороной разработчи- | 
ки и холодное оружие: в целях экономии 1 
амуниции вы вполне сможете помахать ду- | 
биной на славу себе и на горе встретив- \ 
шимся врагам. 


ежи; 


ОЫМоп мА дипз? 


ний день информация о Райои 3. } 
ра достойным продолжением знаменитой | 
серии или стреском провалится, мы узнаем 
лишь после релиза. Девелоперы обещают ! 


сделать ее лучше, красивее, масштабнее, | ' 


интереснее... Стандартный набор. Однако \ 


на мнения фанатов и на имеющуюся ин- 
формацию отпредыдущихчастей игры. По- | 
этому как минимум за атмосферность не 
стоит беспокоиться. 

Но все же заботит вопрос, что именно мы { 
получим на выходе. Очередную часть ТЕЗ, 
хитро замаскированную под РОЗ? ПФ сло- | 
вам Тодда Ховарда, Ветезда делает то, что | 
умеет делать лучше всего: создавать потря- \ 
сающе красивый З4-мир. Поэтому предла- | 
гаю отринуть все нарекания по поводу рас- | 
положения камеры, ведь мы получим воз- | 
можность в полной мере войти в полюбив- 
шуюся нам вселенную. Причин не верить в 
это пока нет, даи окрестные скриншоты на- | 
страиваютнасамыйчтонинаесть благоже- ' 
лательный лад. | 

Итак, нам остается лишь ждать инадеять- 
ся, что наша любимая игра не будет безвоз- | 
вратно испорчена. Казалось бы, особых 
причин для беспокойства и нет: все мы зна- | 
ем о том, какие захватывающие и проду- 
манные НР@ выходили за авторством 
Ветезда. Но не станем делать поспешных 
выводов. 

Кстати, назаметку. Камеру все-таки мож- 
но расположить таким образом, что будет 
создаваться впечатление привычного изо- 
метрического вида... И да. Братство Стали 
снова с нами. 


Оатопд 
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сей 2: Но? прог! Мо 


Жанр: аркадный автосимулятор 
Разработчик: Ле Сатез 
Издатель/в СНГ: ТНО/Вика 
Етепаттет 

Платформа: РС 

Похожие игры: Уисеа, Меея Юг 
Зрееа Ипаегогоипа 1-2 
Минимальные системные требо- 
вания: не объявлены 

„Дата релиза: сентябрь 2007-го 
Сайт игры: дсед2Нт.сот 


В то время как Мееа Гог 5реес, по- 
хоже, решила окончательно 
отойти от освещения темы стрит- 
рейсинга, создатели Зшсе@ по- 
считали первую серию своего де- 
тища лишь вступительным интро 
к уличным гонкам. Добавив деву- 
щек, гламура и пересадив графи- 
ку оригинала на пеж-деп, они 
анонсировали Зикеа 2: НоНтрои 
Ман. 


Но! трой №М98$ 


Словосочетание "Но! Итрой Мон", 
которое присутствует в названии иг- 
ры, упоминается разработчиками иг- 
ры вовсе не для красного словца. В 
Америке немалую популярность при- 
обрело передвижное автошоу Но! 
трой Мю — по сути, это отличный 
образчик субкультуры. Молодые лю- 
ди показывают публике чудеса управ- 
ления автомобилями, демонстриру- 
ют новые грани моддинга железных 
коней и общаются на соответствую- 
щие темы. Активисты культурного 
движения не забывают приглашать на 
ивенты эффектных фотомоделей, 
модных ди-джеев и известных теле- 
ведущих. Как можно будет вскоре 
убедиться, не чужды НоИтрой Мат 
и компьютерные игры — уусеа 2 по- 
старается максимально точно пере- 


И 
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нести атмосферу праздника на наши 
мониторы. 

Достаточно вспомнить первый 
Уасеа, чтобы понять — создатели ар- 
кадного автосимулятора не гонятся за 
большим количеством дисциплин. 
"Кольцо", "спринт” да "драг" всегда 
остаются фаворитами по зрелищнос- 
ти и напряжению даже при просмот- 
ре. Пока неизвестно, останутся ли не- 
тронутыми командные заезды, но о 
мультиплеере можно не беспокоить- 
ся — его дорабатывают в соответ- 
ствии с сегодняшними реалиями, и 
соревновательный дух от всех этих 
пертурбаций наверняка только повы- 
сится. Во-первых, и в самых главных: 
теперь сетевая составляющая /исед 
2 будет ассоциироваться с онлайно- 
вым режимом из недавней Тез Опуе 
Ипиткед. Сингл находится далеко не 
на первом месте по важности, ведет- 
ся подробная статистика ваших спор- 
тивных достижений, каждое авто 
снабжено персональным “досье”, из 
которого можно почерпнуть, сколько 
денег “вбухано" вее тюнинг, какой ба- 
ланс побед/поражений она имеет. 
Во-вторых, подобная тяга разработ- 
чиков к статистике имеет и практиче- 
скую пользу для игроков — за одним 
заездом будут наблюдать до тысячи 
зрителей, которые смогут делать 
ставки на конечные результаты и тем 
самым сколачивать себе солидные 
состояния. Выбирать "темных лоша- 
док” и прикидывать возможную при- 
быль, согласитесь, гораздо легче при 
наличии “личного дела" каждого уча- 
стника. 

Локации, общим количеством в 11 
штук, раскинулись в совершенно уда- 
ленных друг от друга точках земного 
шара. Несмотря на то, что настоящее 
автошоу Но! трой Мю предпочи- 
тает развлекать американскую публи- 


ку исключительно на территории 
США, виртуальные пилоты пронесут- 
ся по узким улочкам Лондона, загля- 
нугв гости кпарижанам, сотрясут ре- 
вом двигателей окрестности римско- 
го Колизея и даже поделятся празд- 
ником с австралийцами. Ночные ули- 
цы городов будут немноголюдны — 
разве что во время показательных вы- 
ступлений в дрифте можно услышать 
восторженные крики толпы. Пожалуй, 
это лучшее решение: наблюдать за 
бездуховными "картонными" зрите- 
лями было бы тем еще удовольстви- 
ем. 

Автопарк заметно вырос со времен 
первой части и теперь насчитывает 93 
экземпляра. Разделение “лошадок” 
по объему двигателей, похоже, оста- 
нется — причем, как следует оттю- 
нинговав свою машину, вы автомати- 
чески окажетесь в более высокой "ли- 
ге". лике Сатез совершенно обосно- 
ванно гордятся создаваемой автома- 
стерской, в которой модернизируют- 
ся автомобили. Более трехсот дета- 
лей, винилов и немыслимое количес- 
тво раскрасок позволят создать дей- 
ствительно уникальную, не имеющую 
аналогов, машину. Отрадно, что игро- 
ки, ‘предпочитающие не тратить мно- 
го времени на тюнинг авто, смогут 
приобретать уже "прокачанные” эк- 
земпляры. 

Очень хочется надеяться, что РС 
достанется именно графика "нового 
поколения” — ведь нужно помнить, 
что Чикеч 2 разрабатывается не толь- 
ко для консолей ХБох 360 и Рау айоп 
3, но и для Раучайоп 2. Именно тогда 
мы и сможем говорить о реальном 
конкуренте стартующему практичес- 
ки одновременно Мее юг Зрееа 
РгоЗгее!. 


Антон Борисов 
и 
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ОВОСТИ ПРИСТАВО 


В начале 2008 года все владельцы 
Митепао ОЗ получат шанс на соб- 
ственной шкуре ощутить, как же все- 
таки тяжело управлять зоопарком. Иг- 
ра 2оо Тусооп 2 0$ позволит гейме- 
рам сголовой погрузиться в создание 
идеального, по их мнению, домика 
для зверушек. Вы будете контролиро- 
вать если не все, то очень многое, — 
придется лично закупать животных по 
различным странам и континентам, 
размещать их по клеткам, стараясь 
устроить зверят с максимально воз- 
можными удобствами, следить, что- 
бы подопечные были сыты и здоровы. 
Ребята из Айгоп, которые сейчас за- 
няты разработкой "карманно-нинтен- 
довской” версии Хоо Тусооп, стара- 
ются перенести в свой проект все луч- 
шие черты оригинальной игрушки, и 
при этом с максимальной эффектив- 
ностью использовать возможности 
Митепдо 0$ — так, уже известно, что в 
игре нам придется активно пользо- 
ваться стилом и сенсорным экраном, 
в частности, при создании и при по- 
купке зверушек. р 


] 


Первое- дополнение к \\!ататтег: 
Магк о! Свао$, как известно, всерьез 
намеревается зарелизиться на РС и 
ХБох 360 в начале будущего года. И 
если компьютерщикам принимать у 
себя дорогих фэнтезийных гостей из 
мира "Молота войны" не впервой, то 
консольщики (а если точнее — обла- 
датели ХБох 360) до сих пор подобной 
чести не удостаивались. Таким обра- 
зом, релиз на "ящике Билла" адд-она 
\М/ататитег: ВаЩе Магсп можно будет 
рассматривать как большой шаг для 
вселенной "Ворхаммера". Естествен- 
но, Матсо ВапдЧа! готовится к этому 
событию очень серьезно. Первым де- 
лом, согласно задумке создателей 
проекта, консольщики будут ошара- 
шены оригинальным \М/ататтег: 
Магк о! Спао$, который попадет в их 
руки в одной упаковке с дополнени- 
ем. Далее, бурную радость, как ожи- 
дается, вызовет мультиплеер на 4-х 
игроков (только представьте себе эти 
масштабные битвь!). Ну а добивать 
витающих в облаках приставочников 
"намко-бандаевцы" намерены новы- 
ми юнитами, играбельными расами и 
тому подобной мелочью (впрочем, 
обладатели ХБох 360 даже Магк о 
СКао$-то в глаза не видели, так что 
для них все юниты и расы будут новы- 
ми). 


Очередная игра о двух самых извест- 
ных фантастических монстрах совре- 
менности станет РЗР-эксклюзивом — 
об этом заявили представители ком- 
пании Зета Ещейаттепе На полки 
магазинов А!еп$ у5 Ргедаюг должна 
поступить 25 декабря, одновременно 
с релизом одноименного кинофиль- 
ма. Главной же особенностью проек- 
та станет то, что теперь мы будем иг- 
рать исключительно за представите- 
лей древней и воинственной расы 
Хищников. Используя хорошо знако- 
мое по фильмам и предыдущим иг- 
рам инопланетное вооружение, наш 
герой устроит настоящий геноцид как 
жалким людишкам, так и десяткам 
вконец озверевших Чужих. Не забыли 


‚ разработчики из Вебейоп и любите- 


лей "командной войны" — специаль- 
но для них к игре прикрутят мульти- 
плеерный режим, позволяющий гро- 
мить "низшие расы" плечом к плечу с 
друзьями. 


М и спортивные игры также нераз- 
лучны, как Бивис с Батхедом. Благо- 
даря рекламной компании Мицепао 
знаменитый контроллер М Ветое 
лично у нас уже давно прочно ассоци- 
ируется с бейсбольными битами и 
теннисными ракетками. Поэтому мы 
нисколько не удивляемся тому, что 
консоль продолжает аккуратно соби- 
рать под свое крылышко известные 
спортивные сериалы. Одним из таких 
приобретений ММ недавно стала се- 
рия Тор Зрт — франчайз намерева- 
ется дебютировать на нинтендовской 
консоли проектом Тор Эрт Теппт5 
весной 2008 года. Предельно реалис- 
тичный, увлекательный симулятор по- 
зволит нам сыграть за 12 теннисных 
звезд, либо выбрать одного из десяти 
оригинальных персонажей, и скрес- 
тить ракетки с компьютером на изве- 
стнейших мировых кортах. А несколь- 
ко уровней сложности и мультиплеер, 
поддерживающий до четырех игро- 
ков, позволят значительно растянуть 
удовольствие от Тор 5рт Тепт5. 


Однако не спортом единым жива 
МЛ! — так, поклонников трехмерных 
стрелялок наверняка заинтересует 
новость о приближающемся релизе 
Меною Рите 3: Сотирйоп. Очеред- 
ные приключения Сэмус Аран, бес- 
страшной охотницы за головами, 
должны появиться в Европе 26 октяб- 
ря сего года. И вряд ли для кого-то 
станет откровением то, что в новой 
игре нам в очередной раз придется 
спасать вселенную — теперь воевать 
будем со злобным двойником самой 
Аран. 


Матсо Вапда! Сате$ поведала миру 
о некоторых интересных деталях 
геймплея проекта Асе СогпраЕб: Ргез 
огИБеганоп (ХБох 360). Новая инфор- 
мация касается онлайновых битв. В 
частности, стало известно, что гряду- 
щий красивый авиа-боевик сможет 
похвастаться как минимум четырьмя 
мультиплеерными режимами. В "Ко- 
ролевской битве” 16 пилотов через 
сеть ХБох Цме будут ожесточенно ис- 
треблять друг друга дотех пор, покав 
живых не останется только один — ас 
из асов. "Командная битва“ предло- 
жит сражения "стенка на стенку", как, 
впрочем, и "Осада" — только в по- 
следнем режиме одна команда будет 
защищать определенные цели, адру- 
гая — уничтожать их. Наконец, "Коо- 
перативный режим" выставит лучших 
А--управляемых летчиков супротив 
команды из четырех пилотов-гейме- 
ров. Кроме того, счастливым пользо- 
вателям ХБох ме будет также разре- 
шено “таскать” из сети всякий раз- 
ный дополнительный контент — сре- 
ди прочего, миссии супер-высокой 
сложности и бонусные локации для 
сетевых баталий. Асе СотьаЕ 6: Ргез 
оЁ ИБегавоп готовится к выходу 23 ок- 
тября. 
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На дворе стоял дождливый де- 
кабрь 2010 года. Близилось Рож- 
дество. Все передовое население 
Дэл Рэя собралось на вечеринку в 
честь завершения проекта Гео-Си- 
ти и его создателя Мэра Голдстэй- 
на. Джошуа Харвэлл, подрабаты- 
вающий на этой вечеринке офици- 
антом, даже не догадывался, что 
через три дня он станет героем; 
Эмбер Брэзил, приехавшая погос- 
тить к своему брату, еще не пред- 
полагала, что ее обвинят в убий- 
стве; таксист Исаак Шиллер, везу- 
щий очередного клиента, не соби- 
рался впутываться в интриги, свя- 
занные с фармацевтической ком- 
панией НорКол; ученица старших 
классов Пэйг Мэйер мирно грызла 
гранитнауки; ачеловекв беломха- 
лате попросту ничего не помнил. 
Врядли всеони подозревали, что в 
ближайшие три дня их судьбы так 
или иначе переплетутся. 

А до ужасающе масштабной ка- 
тастрофы, нависшей над самым 
безопасным городом в мире, ос- 
тавалось меньше часа. 


...Авреальноститоже набирал обо- 
роты 21-й век, и то, что я увидел, по- 
вергло меня в трепет. Только трепет 
этот был далек от восхищения, пото- 
мучто увиделя... графику. Да, начнуя 
именно с графики, так как именно ее 
надменно, с вызовом, я бы сказал, 
бросает в глаза игра в первую оче- 
редь. Графика страшна и уродлива. 
Просто нет слов, чтобы описать, как 
она не соответствует времени выхода 
игры, когда космические корабли бо- 
роздят просторы Вселенной, а пех 
деп консоли приближаются к таким 
возможностям... Что ж, сколько раз 
вы жаловались, что в погоне за более 
чем реалистичной картинкой разра- 
ботчики забывают о таких душевных 
вещах как, например, сюжет? Ни ра- 
зу? Ну, тогда дальше можете не чи- 
тать — это игра не для вас. 

Впрочем, не все так безнадежно. 
Ситуацию немного спасают дизайне- 
ры. Город недалекого будущего полу- 
чился очень даже “взаправдашним”. 
Нам открыты для исследования об- 
ширные открытые пространства, под, 
завязку наполненные всякой всячи- 
ной. Еще большая прелесть в том, что 
эта "всякая всячина" не стоит на мес- 
те: падают вышки, обваливаются сте- 
ны, переворачиваются машины, ру- 
шатся лестницы... И вода. Постоянно 
появляется вода. Сверху, снизу, сбо- 
ку... И вот вода снова все портит, по- 
тому как нарисована она хуже всего 
остального. Соревноваться по недо- 
деланности с ней может разве что ко- 
рявая анимация лиц и движений. 

Подстать неестественной мимике 
(которая частично объясняется “ев- 
ропеизацией" японской версии игры) 
сопровождающая ее озвучка. Нет, ак- 
теры со своей работой в принципе 
справились. Другое дело, что их дале- 
ко не всегда слышно. Добрую полови- 


РЕЛИЗЫ 


Впоследнихчислах августа в магази- 
ны укатил Зипбтап: юЮпйюп, крос- 
сплатформенный симулятор каска- 
дера. Игра предлагает нам испол- 
нить роль профессионального гол- 
ливудского водилы-трюкача — дове- 
дется делать трюки на съемках высо- 
кобюджетных фильмов, рекламных 
роликов и каскадерских шоу. Подвсе 
эти развлечения выделяется солид- 
ный парк техники (нашлось место 


нудиалогов заглушают рев воды и по- 
сторонние шумы. А бывает, что и вти- 
хой комнате герои открывают рот со- 
вершенно без звука. Я уж не говорю, 
что из-за возможности менять в нача- 
ле имя главного героя это самое имя 
(даже если вы его не поменяли) в раз- 
говорах попросту пропускается. И 
ладно, когда получается просто "При- 
вет!", ато ведь может и "Это все... 
сделал!” И в довершение картины, в 
самом начале игры, преимуществен- 
но в обучении, один персонаж иногда 
говорит разные фразы РАЗНЫМИ го- 
лосами разной громкости. Хорошо 
хоть, что субтитры видны четко и яс- 
но. Музыку, каки диалоги, тоже слыш- 
но далеко не всегда. Впрочем, звучит 
она не так уж часто и ничем примеча- 
тельным не выделяется. 

С ругательством пока что вроде 
все. Можно уже, наконец, перейти к 
самому главному, к самому хороше- 
му, к самому примечательному. К сю- 
жету и геймплею, которые в Вам 
Бапдег неразделимо связаны. Сюжет 
— самая сильная сторона этой игры. 
Начинается все с молодого официан- 
та Джошуа Харвэлла. С ним все до- 
вольно просто — ему нужно выжить в 
хаосе затопленного города и помочь 
выжить Стэфани Мак'Мироу, такой же 
официантке со злополучной вечерин- 
ки. На пути они встретят и несправед- 
ливо обвиненную Амбер, и человека, 
страдающего амнезией... А когда ис- 
тория Джошуа и Стэфани вроде как 
закончится, пойдет следующая... 
Правильно, история Эмбер Брэзил. 
Тут уже все начнет запутываться и 
развиваться, ведь нам не просто 
предстоит узнать, КТО на самом деле 
убил брата Эмбер, но и ПОЧЕМУ, и, 
собственно, как это связано с осталь- 
ными героями, Мэром Голдстэйном и 
проектом Гео-Сити в целом. 

Бесполезно (да и бессмысленно) 
пересказывать сюжет Вам/ Вапдег. 
Скажу лишь, что будет и любовь, и 
предательство, и секретные исследо- 
вания, и заговоры, и нелегкие мо- 
ральные выборы. Между прочим, эти 
решения предстоит делать именно 
вам, и если одни решения по сути ни 
на что не повлияют, другие могут су- 
щественно изменить историю. В этом 
заключается, пожалуй, главная "изю- 
минка” Вам/ Оапдег: решения, приня- 
тые во время игры за одного персона- 
жа, могут отразиться во время следу- 
ющей истории. Так, например, вы 
вправе "сдать" полицейскому заме- 
ченную неподалеку Эмбер или со- 
врать, чем значительно упростите ей 
(и себе) жизнь в следующей игре. А 
нечаянно задетая уже Эмбер труба 
приведет квзрыву поту сторону забо- 
ра, а играя за Исаака Шиллера вы как 
раз окажетесь по ту сторону... В об- 
щем, когда мимо проезжает такси, вы 
уже не сомневаетесь, что это то са- 
мое такси, на котором вы проезжали 
здесь в предыдущей истории (случит- 
ся такое, правда, только один раз). 

Как я уже говорил, далеко не все 
решения влияют на дальнейшее раз- 
витие событий, но даже эти ничего не 
значащие решения (порой довольно 
бредовые), сама возможность их вы- 
бора, предают игре свой особенный 
шарм. Подать висящему над пропас- 


спорткарам, мотоциклам, и, говорят, 
даже кораблям на воздушной подуш- 
ке) и специализированные локации, 
часть из которых вы можете постро- 
ить своими руками. Также разработ- 
чики обещали спародировать в игре 
несколько современных голливуд- 
ских блокбастеров — любопытно бу- 
дет посмотреть, что же у них в итоге 
получилось (мы уже углядели на 
скриншотах сцену погони из "Угнать 
за 60 секунд"). Зип!тап: 1дпйюп вы- 
шла на Р52, Р$З и Хбох 360. 


ЕА, один из крупнейших произво- 
дителей спортивных симуляторов, 
также отправила в продажу очеред- 
ную новинку — проект под названи- 
ем Тег М/оод$ РСА Тоиг 08. Игра, 
адресованная фанатам виртуально- 
го гольфа, хвастается двумя серьез- 
ными нововведениями. Первое из 


тью человеку руку или снять с него 
шляпу? Укусить злодея, приставив- 
шего нож к вашему горлу, ударить 
локтем или наступить ему на ногу? А 
может признаться ему в любви или 
попробовать лизнуть нож? Как гово- 
рится, тебе решать. В любом случае, в 
следующее мгновенье оползень вне- 
сетсвои коррективы и в ваши, и в зло- 
дейские планы. 

Срежессированно все не хуже, чем 
в том же Фаренгейте, надо сказать. 
Вообще, если сравнивать с Фарен- 
гейтом, то Вам/ Вапдег отстает по гра- 
фике (нет, нувы представляете? Даже 
отФаренгейта отстает!) и по озвучке. 
Да и в целом, АО отдает некоторой... 
недоделанностью, что ли. | 

Затогеймплей пошелгораздо даль- 
ще скоростного нажимания на цвет- 
ные кружки! Придется и выполнять 
квесты найди-принеси, и поработать 
таксистом, и погрести- веслами, и 
много-много раз спасти свою (и зача- 
стую не только свою) жизнь, убегая, 
уворачиваясь от бушующей вокруг 
стихии и агонизирующего города. 


них — система СатейМе  — позво- 


ляет выкладывать свои лучшие уда- 
ры, лунки и раунды в интернет — пу- 
скай другие игроки попытаются по- 
бить ваши рекорды! Ну, а вторая ин- 
новация — система Рвою Сате 
Расе1 — помогает придать лицу ва- 
шего альтер-эго индивидуальность 
— в игру можно "загружать" фото- 
графии, с которых впоследствии и 
"“лепится”" физиономия персонажа. 
Новинки интересные, но доступны 


Нет такого понятия — здоровье. 
Есть только температура тела и влаж- 
ность. Все герои довольно слабень- 
кие, и стоит им намокнуть, как темпе- 
ратура начинает опускаться, отчего 
замедляются движения и ограничива- 
ются возможности. Если вовремя не 
согреться, можно и вовсе окочурить- 
ся. Нередко приходится следить не 
только за собой, но и за собратьями 
по несчастью, делясь с ними аптечка- 
ми, сухой одеждой и прочими радос- 
тями жизни. Согреться можно у ис- 
точников огня, разбросанных по все- 
му городу: у печек, камфорок и т.п. 
Там же можно приготовить еду и со- 
храниться. Да, выше я упомянул об 
одежде, так вот, в игре постоянно по- 
падается самая разная одежда и ак- 
сессуары. От одних вещей есть толк 
(от зонтика, непромокаемого плаща 
или просто сухой пары. брюк), другие 
же просто разнообразят игропроцесс 
(пиратская шляпа или черные очки). К 
тому же, при наличии зажигалки, 
одежду можно сжечь и погреться. В 
игре вообще море вещей, полезных и 


они только владельцам Р$З и ХБох 
360. Обладателям же РС, Р$ЗР, Р$2, 
М и Митепдо 0$ придется ограни- 
чиваться "урезанными” версиями 
ТПодег \№оод$ РСА Тоиг 08. Однако 
Тайгер Вудс и другие звезды гольфа 
обязательно засветятся на всех 
платформах — уж это-то нам 
Нескопс Ап$ гарантирует. 


В отличие от двух предыдущих 
тайтлов, третью августовскую пре- 
мьеру никоим образом нельзя обви- 
нить в "кроссплатформенности" — 
проект Беаа Неаа ЕгеЧ является чис- 
той воды РЗР-эксклюзивом. Зато уж 
чего у игрушки не отнимешь, так это 
черного юмора. Жертва научного 
эксперимента, потерявшая как па- 
мять, так и голову (в прямом смыс- 
ле), сражается с мафией и мутанта- 
ми в альтернативной версии Амери- 


не очень, — было бы в чем их унести, 
ведь вес, который способен потянуть 
герой, ограничен. Чтобы увеличить 
этот лимит, нужна сумка покрупнее. 
Какяуже говорил, геймлей неразрыв- 
но связан с сюжетом. Так, Джошуа 
придется больше бегать/прыгать, 
спасая себя и Стэфани отвсевозмож- 
ных напастей, преподносимых окру- 
жающим пространством. Авот Эмбер 
больше стоит опасаться служителей 
закона и немного поиграть в стэлс- 
режиме. Таксист Исаак львиную часть 
времени проводит за баранкой (спа- 
саться на машине от потопа и хаоса 
разрушений — то еще развлечение). 
А человеку с временной потерей па- 
мяти необходимо найти отдельные 
фрагменты и "собрать" воедино "мо- 
заику" своих воспоминаний. 

Итак, мне осталось дать напосле- 
док парочку советов тем, кто решится 
поиграть в этот спорный проект. Пер- 
вое: если правильно пройти все пять 
историй и обобщающую концовку 
(Джошуа улетит на вертолете‹со Стэ- 
фани), то после повторного прохож- 
дения (здесь уже можно сокращать, 
выбирая не самые ”киношные”" раз- 
вязки) откроется дополнительная ис- 
тория за персонажа из предшествен- 
ника Вам Оапдег, игры Обачег 
Вероп. И второе: один единственный 
раз вещь, которую предложат выки- 


‚ нуть, стоит оставить ;-). 


—Вех- 


Диск предоставлен 
торговой точкой на Динамо 
"Под мачтой" (10-й сектор) 


РАДОСТИ 


интригующий 


Нелинейный, 
сюжет 

Постоянная возможность вы- 
бора 

Разнообразие геймплея 

Продуманный дизайн кинема- 
тографично рушащегося города 


ГАДОСТИ 


Сильно устаревшая графика и 
анимация 

Невнятная, недоделанная оз- 
вучка 

Некоторая “сырость” продукта 
(к наводнению гадость отноше- 
ния не имеет) 


|| 


Эдакий гадкий утенок игрового 
мира — налицо ужасный, но затя- 
гивающий и захватывающий при 
ближайшем рассмотрении. Если 
вы постоянно жалуетесь, что нын- 
че в играх пренебрегают доброт- 
ным сюжетом в пользу новыхтех- 
нологий, эта игра точно для вас 


ки 40-х годов ХХ века — не слабо, а? 
И ведь это еще не все — мало того, 
что главный герой у нас безголовый, 
так он еще и стремится довести до 
такого же состояния всех встречен- 
ных вражеских МРС. А оторванные 
головы противников ваше виртуаль- 
ное воплощение использует как ору- 
жие. В общем, веселая получилась 
игрушка, ничего не скажешь. 


Аех$ 


КИНО 
28 недель спустя 


Название в оригинале: 28 И/еек$ 
Еаег 

Жанр: ужасы 

Страна: Великобритания 

Режиссер: Хуан Карлос Фреснади- 
льо 

В ролях: Кэтрин МакКормак, Роберт 
Карлайл, Аманда Уолкер, Роуз Бирн, 
Джереми Реннер. 
Продолжительность: 93 минуты 


Когда в 2003 году на экраны кинотеат- 
ров вышел фильм "28 дней спустя", 
вряд ли кто-то из зрителей ждал от 
этой картины чего-то выдающегося. 
Да и чего вообще можно было ожи- 
дать от английского фильма ужасов, 
снятого за семь миллионов долларов? 
Ответ, естественно, напрашивается 
сам. И тем приятнее было, придя в ки- 
но, получить зрелище, не только холо- 
дящее кровь, но и повествующее о 
взаимоотношениях людей в условиях 
нападения зомби. Этакая психология 
ужасного времени. Художественную 
ценность "28 дней" до сих пор никто 
под вопрос не ставит, апосемунеуди- 
вительно, что только лишь заслышав о 
съемках ‘сиквела, народ обрадовался, 
забыв о всякой осторожности. 

Начинается фильм-преемник до- 
вольно прилично, кажется, что семена 
сомнения если и проросли, то зря. Ат- 
мосфера в домике, в котором укры- 
лись последние выжившие, очень от- 
дает психологизмом первой части, за 
кадром играет музыка, которая уже 
была слышана нами в фильме-пер- 
венце... Да и когда дом начинают 
штурмовать зомби разум не находит 
поводов для беспокойства. Лишь ка- 
кое-то шестое чувство подсказывает, 
что после этого пятиминутного эпизо- 
да изменится многое, может быть, да- 
же — все. 

Увы, забегая вперед скажу, что на 
этот раз шестому чувству ошибиться 
не суждено. В то время как унылый го- 
лос за кадром повествует.о событиях 
(тогда-то умер’от голода последний 
зараженный, тогда-то город заняли 
военные НАТОвские подразделения, 
тогда-то нашли последнего выживше- 
го, тогда-то в разрушенную Велико- 
британию стали возвращаться люди), 
произошедших за 28 недель после 
эпизода с домом, начинаешь догады- 
ваться, что ждет тебя впереди. Апосле 
того, как в город прибывают главные 
герои — брат с сестрой, окончательно 
в этих безрадостных мыслях убежда- 
ешься, и смутное беспокойство сме- 
няется холодной обреченностью. На- 
столько, простите за слово, тупых де- 
тей нет даже ни в одной американской 
комедии. Чем нужно думать, чтобы вы- 
браться из центра Лондона, охраняе- 
мого военными, и пробираться к соб- 
ственному дому, дабы найтитам фото- 
графии мамаши? Признаться честно, 
когда мальчик взял в руки кусок засох- 
шей пиццы, лежавшей рядом с мерт- 
вым кафе, в голову пришла мысль, что 
он сейчас откусит кусочек. Вместо фо- 
тографий, цветы жизни найдут саму 
мамашу, та заразит папашу, который в 
свою очередь станет причиной смерти 
пятнадцати тысяч человек. 

Я искренне не завидую тем людям, 
которые планируют провести полтора 
часа за просмотром "28 недель". Эта 
картина проверяет крепость нервов 
зрителей не вполне обычными для 
фильма ужасов способами, а именно 


количеством штампов на квадратный 
сантиметр кинопленки и невероятным 
количеством сюжетных неувязок. Ни о 
том, ни о другом говорить подробно 
не стоит — один рассказ об этих 
страшных вещах способен расшатать 
психику кому угодно. Но, конечно, 
нельзя не упомянуть о “чуде” опера- 
торской работы: определенные сцены 
сняты дергающейся камерой, что яко- 
бы добавляет картине документализ- 
маи достоверности. Фильм Павла Ру- 
минова "Мертвые Дочери", в котором 
мы могли наблюдать этот прием, даже 
и рядом не стоял — в "28 неделях" та- 
кие моменты встречаются чаще, ам- 
плитуда раскачиваний больше, аглаза 
зрителей после увиденного краснее. 
Да уж, сбылась мечта многих кино- 
манов. Наконец-то вышелужастик, ко- 
торый будет пугать каждую минуту и 
секунду, ужастик, после просмотра 
которого долго не сможешь заснуть. 
Жаль только, что сбылась она по-осо- 
бому, анетак как это рисовалось в во- 
ображении. И еще жаль, что такой за- 
мечательный во всех отношениях 
фильм, как "28 дней спустя", обзавел- 
ся таким убогим преемником. 
Зо 


Идеальный 
незнакомец 


Название в оригинале: Репет 
Эапдег 

Жанр: эротический детектив 
Режиссер: Джеймс Фоули 

В ролях: Хэлли Бэрри, Брюс Уиллис, 
„Джованни Рибизи, Гэри Дурган, Ри- 
чард Портноу и др. 
Продолжительность: 1 час 49 мин. 


Каким вы себе представляете иде- 
ального незнакомца? Девушки, ко- 
нечно же, сразу задумаются в попыт- 
ках описать мужчину своей мечты — 
сильный, ловкий; обаятельный, су- 
пер-герой... Впрочем, режиссера 
Джеймса Фоули куда больше интере- 
совал вопрос "“зачем?", а вовсе не 
"кто?" и "почему?". 

Разгадать журналистку Ровену 
Прайс, главную героиню фильма, ока- 
зывается нетак просто — поначалуона 
похожа на ханжу, не прощающую лю- 
дям их пороков. Знакомство с главой 
рекламного агентства Харрисоном 
Хиллом (его играет нестареющий 
“орешек“"), легкий флирт в Интернете и 
перед нами особа, напоминающая 
своим легким поведением проститут- 
ку. Несмотря на откровенную затяну- 
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тость, "Идеальный незнакомец" напо- 
минает расследования Эркюля Пуаро. 
Помните того утонченного бельгийца, 
толпы соседских бабушек у экранов 
телевизоров и гадания на кофейной 
гуще — кто убийца? Ну, вот здесь при- 
мерно то же самое, только под подо- 
зрением находятся все. Даже Хэлли 
Бэрри, которая, к слову, показала себя 
с новой стороны. Теперь это не роко- 
вая женщина мистера Бонда, авполне 
живой человек, с собственными проб- 
лемами, желаниями и тайнами. 
Актерский состав и довольно ори- 
гинальный сюжет, увы, не смогли пе- 
ребороть скуку, одолевающую при 


просмотре фильма. Сначала внима- 


ние к себе приковывают диалоги, где 
сексуальной жизни собеседников от- 
водится далёко не последнее место. 
Так как такие вот "душевные" беседы 
раскрывают характеры персонажей 
слабо, зритель переключается на по- 
ведение героев — уж оно-то способ- 
но поставить в тупик даже прожжен- 
ных киноманов. Напарник Ровены, 
Майлс, создает исключительно при- 
ятное впечатление, но наповерку ока- 
зывается редким извращенцем. "Ди- 
тя порока", Хилл неожиданно пред- 
стает примерным семьянином. Вот 
только такие “открытия" происходят 
довольно редко, поэтому интригу со- 
здать им получается слабо. 

Итог для "Идеального незнакомца” 
получился неутешительным. Скучно- 
ватый, переполненный "флэшбэка- 
ми" и штампами детектив, который 
смотреть желательно не в кинотеат- 
ре, а дома. Только перед просмотром 
обязательно выспитесь — "Пуаро" и 
то был поживее. 

Антон Борисов 


Доказательство 
смерти 


Название в оригинале: Бег! Ргоо! 
Жанр: ужасы 

Режиссер: Квентин Тарантино 

В ролях: Курт Рассел, Розарио До- 
усон (Ким), Денни Трехо, Зои Белл, 
Мэри Элизабет Уинстед, Ванесса 
Ферлито 

Продолжительность: 114 мин. 

В последнее время стало модным 
снимать фильмы с крутыми тачками, 
непробиваемыми мачо и кучей деву- 
шек. Не выделился в этой куче иКвен- 
тин Тарантино. Вернее сказать, выде- 
лился: такой безвкусицы и ширпотре- 
ба не выходило давно. 

Собственно, и сюжета как такого 
нет. Фильм условно можно разделить 
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на две части, абсолютно не связан- 
ные между собой. Хотя нет, и там и 
там есть загадочный Каскадер Майк, 
который страсть как любит убивать 
девушек в машине каким-нибудь ори- 
гинальным способом. Или неориги- 
нальным, лишь бы было много крови, 
поломанных рук, оторванных ног и 
выбитых зубов. Первых двадцать ми- 
нуг картина мирно убаюкивает нас 
своей нерасторопностью: все, абсо- 
лютно все диалоги банальны и бес- 
смысленны. Потом, бах! Десять минут 
экшена, с обязательной расчленен- 
кой и... И новая партия девушек со все 
теми же убийственными, по своему 
смыслу, диалогами. Слово “трахать- 
ся" произноситься непомерное коли- 
чество раз, и это не говоря об искон- 
но английских ругательствах. Созда- 
ется впечатление, что их выдрали из 
дешевого бульварного чтива, рассчи- 
танного на совсем уж непритязатель- 
ных потребителей. Но и это еще не 
все. Наблюдаются также большие 
проблемы с реализмом. Там, где 
должна быть груда железа, почему-то 
все еще есть машина, пусть и немно- 
го помятая. Там, где люди теряют со- 
знание, они все еще разговаривают и 
даже умудряются попрыгать со сло- 
манной ногой. 

Нельзя оставить без внимания и ак- 
теров: из всех действующих лиц мож- 
но выделить лишь Курта Рассела, ко- 
торый своей загадочной физиономи- 
ей и истошными криками от совсем 
уж безобидного ранения хоть как-то 
разбавляет это "творение". Физионо- 
мия, к слову, украшена большим шра- 
мом — наверное, для придания свое- 
образного шарма и запоминающего- 
ся образа. Параллельно среди деву- 
шек проводится конкурс на "лучшую 
лошадиную улыбку". Порой становит- 
ся даже страшно, глядя на их ухмыл- 
Ки. 

Фильм больше напоминает люби- 
тельский сюжет, кое-как ‘смонтиро- 
ванный на скорую руку. Благо длится 
все это безобразие недолго, если ко- 
нечно, вы не уснете раньше титров. 
Рекомендуется лишь истинным фана- 
там творчества Тарантино. 


Андрей 


Симпсоны в кино 


Название в оригинале: Тпе 
Эйпрзопз$ томе 

Жанр: анимация 

Режиссер: Дэвид Сильверман 


Вис” Горелик 


В ролях: Дэн Кастелланета, Джули. 


Кавнер, Нэнси Картрайт, Ярдли Смит 
и др. 
Продолжительность: 87 мин. 


Мало кому не знакома скандально 
известная семейка Симпсонов. Яр- 


кие, запоминающиеся, проработан- 
ные до каждой мелочи герои застав- 
ляют смеяться миллионы зрителей на 
всей планете. Это семейство посели- 


лось в сердцах многих, от них же по- 
шли забавные фразы, ставшие визит- 
ной карточкой серии. На этом мульт- 
сериале выросло не одно поколение, 
и вот, собравшись с силами, на экра- 
ны выходит полнометражный фильм о 
приключениях бесшабашной семей- 
ки. Кажется, что еще можно нового 
придумать в мультсериале, который 
идет уже около 20 лет? А все очень 
просто, нужно лишь придать мас- 
штабность действиям. 

На этот раз Гомер загрязняет реку 
токсическими отходами и причиной 
этого становится... свинья! Город на- 
ходится в эпицентре экологической 
катастрофы и уже неизвестно, будет 
ли он существовать вообще. Далее 
события развиваются в глобальном 
масштабе настолько быстро и стре- 
мительно, что порой не понимаешь, 
что откуда взялось. Судьба Спринг- 
филда в руках Гомера со всеми выте- 
кающими. 

В фильме полно как злободневно- 
го, так и не очень, юмора, причем его 
количество умело растянуто на всю 
протяженность картины. Однако не 
стоит думать, что фильм представля- 
етсобой нескончаемый поток шуток и 
стеба, который, надо отметить, до- 
вольно грамотный. Он затрагивает 
большое количество сфер современ- 
ной жизни, выставляя напоказ ее 
проблемы и особенности, пусть и ут- 
рированно. Остались итрадиционные 
выходки Барта и Гомера, порой вызы- 
вающие ностальгию. Несмотря на то, 
что это мультик, эмоции переданы 
очень точно и достоверно. Есть нема- 
ло моментов, когда зритель букваль- 
но прочувствует всю тяжесть положе- 
ния героев на себе или от всей души 
посмеется над комичностью происхо- 
дящего. Лирических отступлений 
ровно столько, чтобы держать всех в 
восторге от происходящего и подо- 
гревать интерес к дальнейшему. Се- 
мейка по-прежнему колоритна и оба- 
ятельна. Остались и второстепенные 
персонажи: святоша Фландерс, вла- 
делец бара Мо, хулиган и безобраз- 
никНельсон, и даже его мама. Щекот- 
ка и Царапка снова продемонстриру- 
ют мастер-класс в умерщвлении друг 
друга, но на этот раз уже на луне. 
Улыбка не сойдет с вашего лица, пока 
не пойдут финальные титры. 

Как бы то ни было, фильм сохранил 
свою самобытность и оригиналь- 
ность. Он собрал все лучшие нара- 
ботки и воссоединил их в хоть и боль- 
шую, но по-прежнему родную и зна- 
комую серию все тех же Симпсонов. 
Скандальная семейка снова с нами. 

Андрей "Вибйс” Горелик 


№9 {93}, сентябрь, 2007тюд 


КИНО 
Волки-оборотни 


Название в оригинале: ЭКпииаКегз 
Жанр: мистика, боевик 

Режиссер: Джеймс Исаак 

В ролях: Элиас Котеас, Рона Митра, 
„Джейсон Бер, Ким Коатс, Наташа 
Мальте, Мэттью Найт, Том Джексон, 
Сара Картер и другие : 
Продолжительность: 1 час 25 мин. 


Когда речь идет о “темных лошад- 
ках" кинематографа, нередко можно 
услышать меткое народное изрече- 
ние: "как удивительно красивы отрыв- 
ки в ролике, и как удивительно убоги 
они в фильме". "Волки-оборотни" до 
появления на экранах были как разта- 
кой "лошадкой", только вот даже пре- 
словутый рекламный ролик настора- 
живал будущих зрителей. И вполне 
ожидаемо оказалось, что не зря. Пе- 
ред нами чистокровный представи- 
тель треша. Один из лучших в своем 
роде, стоитотметить. Очем думалре- 
жиссер и продюсеры — достоверно 
не известно. Хотя после просмотра 
появляется догадка, что им спать не 
давали лавры Уве Бола. Воттак онине 
выспавшиеся и снимали "Волков- 
оборотней". ` 

Плохо в фильме решительно все. 
Невнятное начало фильма и подача 
сюжета: есть две группы оборотней — 
хорошие убегают и защищаются, пло- 
хие их догоняют и атакуют, и есть 
мальчик, которому через четыре дня 
суждено стать погибелью для "пло- 
хой" группы вервольфов. Кстати, мы 
никогда не думали, что скажем такое, 
но мальчик из "28 недель спустя” — 
просто вундеркинд по сравнению с 
мальчиком из "Волков-оборотней". 
Впрочем, тупое поведение ребенка 
отлично укладывается в общую карти- 
ну и нисколько не вредит фильму. 

С целью разнообразить погони в 
фильме нашли место для человеко- 
звериной 1оме $огу у белых и пушис- 
тых, и для двухминутной оргии у чер- 
новолосых антагонистов. Да, еще 
среди персонажей присутствуют два 
афроамериканца — по одному в каж- 
дой группе оборотней. Понятно, что 
сценаристы задумывались о полит- 
корректности, только что им мешало 
подумать о зрителях, которым нужно 
терпеть весь этот идиотизм — иначе 
назвать смерть этих двоих в одной пе- 
рестрелке никак нельзя. 

Главная составляющая любого бо- 
евика — экшен-сцены — оказалась 
такой же убогой, как и всё остальное. 
Самым зрелищным моментом в пере- 
стрелках можно назвать картинное 
закатывание глаз во время такой же 
картинной перезарядки оружия. О 
том, чтобы держать зрителя в напря- 
жении и сбивать ему дыхание изоби- 
лием драйва на экране, и речи не 
идёт. После всего этого уже не полу- 
чается удивляться живучести пожи- 
лой женщины, которой и целой обой- 
мы мало, и звериному облику главных 
героев — Росомаха из Людей Икс яв- 
но стал их прообразом... 

Последним гвоздем в крышке гро- 
ба "Волков-оборотней" является му- 
зыкальное сопровождение. Мало то- 
го, что музыки в фильме катастрофи- 
чески мало, так еще и самый нор- 
мальный, на наш взгляд, трек почему- 
то припасли для титров, которых мало 
кто дождется. 

Причем концовка открыто намекает 
напродолжение, только воткто же си- 
квел смотреть будет после такого 
оригинала?! В общем, Уве Болл был 
упомянут не зря в начале текста. Мы 
(не) ждем от него адекватного ответа 
"Волкам-оборотням" в лице 
“Вюодгаупе?", а пока награждаем 
фильм Джеймса Исаака “почетным” 
титулом "Новая икона треша". 

Зотк, Мей 


Немножко 
Беременна 


Название в оригинале: Кпоскед Ир 
Жанр: комедийная.мелодрама 
Режиссер: Джад Апатоу 

В ролях: Сет Роген, Кэтрин Хэйгел, 
Пол Радд, Лесли Манн, Джейсон Си- 
гел, Джей Барушел, Джона Хилл 
Продолжительность: 2 часа 3 мин. 


. Вот и до наших кинотеатров дока- 
тилась картина "Немножко Беремен- 


на". Это уже второй голливудский 
фильм этого года (первым был трил- 
лер “Паранойя”), который, будучи 
снят за копейки по меркам американ- 
ского кинематографа, срывает не- 
сравнимо большую кассу и надолго 
повисает в ТОР-10. Причиной такого 
успеха в конкретно взятом случае яв- 
ляется максимальная приближен- 
ность предмета рассмотрения к дей- 
ствительности. Только вот в реально- 
сти столь позитивно воспринимать 
сложившуюся по сюжету ситуацию, 
как это делают главные герои, не вы- 
ходит. А вот им смешно, и зрителей 
они смешат — юмор в фильме жиз- 
ненный и понятный. 

Начинается все с того, что девушка 
празднует повышение в ночном клу- 
бе. Парень вместе со своими друзья- 
ми-укурками тоже неплохо проводит 
время в этом же заведении. Спраши- 
вается, что ихобъединяет? На данном 
этапе ничего. Но, как все знают, про- 
тивоположности притягиваются, и вот 
мимолетное знакомство продолжает- 
ся пылкой ночью. Немалая доза 
спиртного способствует укреплению 
веры в “авось”. То, что ожидаемо сле- 
дует после бурной ночи — девушка 
банально "залетает", — можно трак- 
товать как предупреждение для моло- 
дежи, которая частенько совершает 
необдуманные поступки. Незаплани- 
рованная беременность в любом слу- 
чае в корне меняет жизнь как новоис- 
печенного отца, так и матери. В конце 
концов, герои решают, что не такая уж 
это и катастрофа, как кажется на пер- 
вый взгляд. Решение сохранить ре- 
бенка приходит сразу же, и все остав- 
щееся время зрители наблюдают за 
превращением разгульного Бена в 
образцового папашу. Для достиже- 
ния намеченной цели ему предстоити 
работу найти, и определиться с прио- 
ритетами (друзья или семья), и всем 
премудростям отцовства научиться. 
Героиня Кэтрин Хэйгел, которая и 
стала инициатором спешки в начале 
фильма, тоже должна будет принять 
немало важных решений, и естест- 
венно, помочь своей незадачливой 
половинке в его начинаниях. 

Крайне важно было, чтобы в филь- 
ме, который позиционировали как эк- 
ранизацию вполне жизненной ситуа- 
ции, актеры играли максимально 
правдоподобно. Тридцати трех мил- 
лионного бюджета на звезд мировой 
величины не хватило, но жалеть об 
этом не приходится. Благодаря лю- 
дям, снявшимся в фильме, "Немнож- 
ко беременна" смотрится на одном 
дыхании. Даже жизненные перипетии 
всех второстепенных персонажей — 
сестры главной героини, ее мужа, 
друзей главного героя — неменееин- 
тересны и колоритны, чем у главгеро- 
ев. 


Волки-оборотни 


В общем, те, кто планирует посмо- 
треть фильм, думаем, не разочарует- 
ся — слишком уж добротную картину 
снял Джад Апатоу. 

Мей, Зо К 


Ультиматум Борна 


Название в оригинале: Тпе Воите 
Ийтамт 

Жанр: боевик 

Режиссер: Пол Гринграсс 

В ролях: Мэтт Дэймон, Джулия 
Стайлз, СкоттГленн 
Продолжительность: 111 мин. 


"Секретный агент должен одевать- 
ся скромно, стрелять — метко, драть- 
ся — жестоко... Боятся — значит ува- 
жают. Хороший шпион должен вну- 
шать страх даже собственному на- 
чальству... Память — один из главных 
инструментов в арсенале шпиона. 
Секретный агент никогда ничего не 
забывает..." 

> Джейсон Борн 
"Как стать шпионом. 
Пособие для чайников" 


Вот уже третий фильм подряд цэ- 
рэушный киллер Джейсон Борн пыта- 
ется выяснить, как же он докатился до 
жизни такой. "Разбор полетов”, как 
водится, сопровождается перестрел- 
ками, погонями и поединками — без 
всего этого мы "“борновских филь- 
мов" уже и не представляем. В новин- 
ку только путаный сюжет. 

Действительно, следить за перипе- 
тиями сюжета "Ультиматума" людям, 
не знакомым с первоисточником и не 
заставшим первые два фильма, будет 
архисложно. Даже я, внимательно от- 
смотревший в свое время и "Иденти- 
фикацию”, и "Превосходство", во вре- 


мя просмотра "Ультиматума" первое 
время ощущал себя, ни много, ни ма- 
ло, самим Джейсоном Борном. Толь- 
ко если`экранный разведчик хмурил 
брови, вспоминая свое нелегкое про- 
шлое, то я пытался вызвать в памяти 
события предыдущих фильмов. А все 
потому, что Пол Гринграсс показал 
нам "Идентификацию-3", но никак не 
самостоятельную ‘картину. "Ультима- 
тум” можно смотреть только в связке 
с двумя другими экранизациями при- 
ключений Борна — в противном слу- 
чае вы рискуете утонуть в океане 
“что?", "где?", “когда?” и "почему?". 
Тем не менее, вместе с финалом 
"Ультиматума" вся эта борновская 
месть закончится: все точки будут 
расставлены, все узлы развязаны. 
"Возвращение Борна", если нам его, 
конечно, когда-нибудь покажут, на- 
верняка уже станет самостоятельным 
фильмом, без вагона отсылок к пре- 
дыдущим экранизациям. 

Если же закрыть глаза на сюжет и 
попытаться оценить "Ультиматум 
Борна" в целом — мы поймем, что у 
Гринграсса получилось очень пра- 
вильное, очень жанровое кино про 
шпионов, завязанное на одном силь- 
ном центральном персонаже. Тради- 
ционные игры разведчиков в кошки- 
мышки украшаются здесь не менее 
традиционными рукопашными схват- 
ками. Последние, кстати, поставлены 
превосходно, но вот сняты — отвра- 
тительно. Большую часть фильма ка- 
мера ведет себя вполне адекватно, 
однако стоит Борну пустить в ход ку- 
лаки — и у оператора начинаются на- 
туральные конвульсии. Камера тря- 
сется, выхватывая крупным планом 
руки, ноги, головы противников, кар- 
тинка сливается, превращаясь в не- 
вообразимое месиво — б-рр, при од- 
ном воспоминании начинается мор- 
ская болезнь. Впрочем, мало ли, мо- 
жет быть, кого-то как раз такой стиль 
съемок экшен-сцен приводит в вос- 
торг. В таком случае, закрывайте гла- 
за на сюжет и наслаждайтесь драка- 
ми и погонями. Либо же пересматри- 
вайте “"Идентификацию” и "Превос- 
ходство" — после них и "Ультиматум" 
отлично пойдет. 

Аех5 


Чак и Ларри: 
Пожарная свадьба 


Название в оригинале: | №у/ 
Ргопоипсе Уои Списк апа Тату 
Жанр: комедия 


Режиссер: Деннис Дуган 

В ролях: Адам Сэндлер, Кевин 
„Джеймс, Джессика Бил, Дэн Эйкройд 
Продолжительность: 110 минут 


На что отец может пойти ради сво- 
их детей? Спросите у Ларри Вален- 
тайна — уж он-то знает ответ на этот 
вопрос. Потому что Ларри ради своих 
двух спиногрызов готов буквально на 
все. Рискнуть жизнью? Пожалуйста — 
Ларри работает в пожарной охране, 
риск для него — дело привычное. Об- 
мануть государственные органы? Да 


„не вопрос, если нужно переоформить 


свой страховой полис на детишек, а 
законными методами это сделать не 
получается. Стать геем? М-даа... Ну, 
если по-другому страховку на детей 
не переоформишь — то ничего не по- 
делаешь, придется идти к лучшему 
другу, бабнику Чаку, и просить его 
стать своей “второй половинкой“. 
Разумеется, только на время, и, само 
собой, об этом не должна знать ни од- 
на живая душа (разве что несколько 
ЧИНОВНИКОВ)... 

В итоге вся эта история с невинной 
страховой аферой превратилась в до- 
вольно крупный скандал, из которого, 
в свою очередь, получилась почти 
двухчасовая кинокомедия. Если при- 
помнить некоторые предыдущие ра- 
боты Адама Сэндлера (тоже весьма 
фривольные картины), если взглянуть 
на трейлер фильма, если, наконец, 
обратить внимание на первоначаль- 
ное название картины в русском про- 
кате (которое, пусть и звучит непри- 
лично, но зато очень точно отражает 
характер ленты) — то можно без тру- 
да догадаться, что девяносто процен- 
тов юмора "Пожарной свадьбы" завя- 
зано исключительно на пошлости. А 
самые смешные шутки приходятся на 
середину фильма, когда двое бру- 
тальных борцов с огнем вдруг прини- 
маются корчить из себя геев. Не 
обошлось и без преувеличений — 
лично я до сих пор не могу понять, как 
Чак, вроде бы обычный пожарный, 
умудряется вечер за вечером прово- 
дить в компании пяти-шести полураз- 
детых красавиц? В иных фильмах да- 
же "“доны" мафии себе такого не по- 
зволяют... 

Вывод: картину можно порекомен- 
довать как поклонникам классических 
американских молодежных комедий, 
так и просто любителям фильмов с 
юмором "ниже пояса". Уверен, и тех, 
и других "Пожарная свадьба" не разо- 
чарует. 


Аех5 


Улица сезам: Учись считать 


больше свойств совпадет в одном 


Жанр: детская обучающая игра 
Разработчик: Епсоге ЗоНуиаге 
Издатель: Акейа 

Дата релиза: 25 января 2007 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: ТСО 

Минимальные системные требо- 
вания: И/паомз ХР (Рус.), 128 Мб 
ОЗУ, 16 Мб ОтесёХ 7-совместимая 
ЗО-видеокарта, Отес{Х-совместимая 
звуковая карта, 750 Мб свободного 
места на жестком диске, 16х СО- 
НОМ, клавиатура, мышь. 
Рассчитана на возраст 3-5 лет. 


Мы привыкли, что "вычитать и ум- 
ножать учатв школе”. Но зачастую 
сегодняшние дети учатся этому, 
как и многому другому, гораздо 
раньше. Счет в пределах первого 
десятка и элементарные матема- 
тические операции способен ос- 
воить даже трехлетка. А чтобы 
‚ ученье не превратилось в муче- 
ние, на помощь приходят компью- 
терные игры, такие как “Учись 
считать“ от создателей “Улицы 
Сезам". 


На диске вы найдете 5 математичес- 
ких мини-игр, не связанных общим 
сюжетом. Чтобы поиграть в одну из 
них, необходимо зайти в определен- 
ную дверь на знаменитой улице. 
Самая простая игра — “мастер- 
ская". Здесь не нужно никаких уме- 
ний, кроме умения наводить курсор и 
нажимать на кнопку мыши. При каж- 
дом таком нажатии в окошке появля- 
ется несколько предметов и звучит 
соответствующее число. Затем те же 
предметы возникают по одному, и го- 
лос за кадром ведет их счет. Таким 
образом, каждое количество вещей 
предлагается маленькому ученику 2 
раза: одновременно, для создания 
визуального образа, и постепенно, 
рля развития навыка счета по поряд- 
ку. Не хватает только изображения 
соответствующей цифры. 


Чуть сложнее задание, которое 
предлагает большая желтая птица. 
Нужно найти спрятанные предметы 
по принципу "горячо-холодно". Птица 
направляет игрока в нужную сторону, 
указывая ему, далеко, очень далеко 
или же близко он находится от потай- 
ного места. Игра знакомит с вербаль- 
ным описанием расстояний, а также 
их отношений ("дальше, чем что-то", 
"ближе, чем было раньше"). 

Чтобы собрать подарок для Элмо, 
одного из персонажей "Сезама", нуж- 
но уметь считать. Этот красный мох- 
натик просит положить ему в подарок 
определенное количество сюрпри- 


зов. А когда именинник будет пере- 
считывать полученные игрушки — ма- 
ленький игрок проверит и повторит 
правильность счета. 

В замке графа Дракулы не обой- 
тись без знания не только чисел, но и 
цифр, а также умения складывать и 
вычитать. Летучие мышки — подруж- 
ки графа, прячутся за цифрами, в изо- 
билии расставленными по его комна- 
те. Найти проказниц не трудно — нуж- 
но всего лишь решить задачку, анало- 
гичную тем, которыми пестрят школь- 
ные учебники по математике для пер- 
воклассников: "У Коли было 2 яблока, 
одно он отдал Пете..." Чтобы проще 


было ориентироваться, количество 
яблок и прочих вкусностей из задачи 
проиллюстрировано внизу экрана. 

С самыми большими трудностями 
предстоит столкнуться в комнате Вла- 
саи Эника. Здесь надо умножать или, 
как предлагает один из героев, не- 
сколько раз складывать. Эникспрятал 
скрепки, коллекцию которых собира- 
ет его друг, за всевозможными пред- 
метами в комнате. Влас очень рас- 
строен и игроку нужно срочно помочь 
ему вернуть свои экспонаты в короб- 
ку. Шаловливый Эник подсказывает 
игроку свойства, которыми обладают 
вещи, разбросанные по комнате. Чем 


Дора: Приключения в затерянном городе 


Оригинальное название игры: Бога 
пе ЕхрЮгег 10$ Сйу Адуетиге 
Жанр: обучающая игра 
Разработчик: ЗшпЕ 
Етщепаттет 

Издатель: Дай 

Издатель в СНГ: Акелла 
Количество дисков: 1 СО 
Системные требования: Репёит Ш 
800 МГЦ, 256 Мб ОЗУ, 32 Мб ОтесхХ 
8.1-совместимая ЗО-видеокарта, 
Ойес{Х 8-совместимая звуковая кар- 
та, 350 Мб места на жестком диске 
Рассчитана на возраст: 4-5 лет 


Рирру 


Давая путевку в жизнь серии игр 
об испанской девочке Доре, ребя- 
та из Авеап, вероятно, лелеяли на- 
дежду, что их новая подопечная 
сможет занять вакантное пока ме- 
сто “детской Лары Крофт". Прав- 
да, на своих “старших сестер” иг- 
ры серии "Дора" похожи весьма 
отдаленно — никаких монстров и 
пистолетов, привычный антураж 
из кругосветных путешествий, за- 
терянных городов и таинственных 
пирамид украшают лишь легкие 
математические задачки да за- 
бавные зверята, с которыми вре- 
мя от времени приходится бесе- 
довать девочке-исследователю. 


Поскольку игра детская, особенно за- 
крученного сюжета, естественно, ожи- 
дать не приходится: Дора потеряла 
любимого плюшевого мишку и теперь 
ее путь лежит в Затерянный Город — 
именно туда попадаютвсе потерявши- 
еся вещи. В пути девочку сопровожда- 
етобезьянка Бутс —— толку от нее мало, 
похоже, кроме как болтать да крутить 
сальто этот примат больше ничего не 
умеет. А вот помогать вам время от 
времени все-таки будут — некоторые 
представители игрового зоопарка со- 
гласятся прийти вам на помощь, при 
условии, что прежде вы поможете им. 
Яркий пример — Поросенок-пират, ко- 


торому нужно рассадить по кораблям 
свою команду. Если справитесь, в бла- 
годарность Поросенок перевезет вас 
через небольшое озеро. “Пиратское” 
задание очень простое, как и все мис- 
сии игры. Рассаживая поросят-матро- 
сов по кораблям пиратской флотилии 
(которой, кстати, вполне достаточно 
для того, чтобы покорить окезн) вы на- 
верняка заметите, что проиграть в 
этой мини-игре просто невозможно. 
Даже если вы ошибетесь, попытав- 
шись посадить матросов не в свои ко- 
рабли, вам просто не позволят этого 
сделать — таким образом, задачку 
можно решить простым перебором 
всех доступных вариантов. Та же кар- 
тина наблюдается и в Пирамиде Чи- 
сел, и в Волшебном Лесу — игра по- 
ощшряет читерство, совершенно того 
не скрывая. Какой смысл пытаться ре- 
щшать математические задачи, есливы- 
играть можно, просто бездумно кликая 
по всем вариантам ответов? В резуль- 


тате и без того легкие задания стано- 
вятся просто скучными — зевать начи- 
наешь уже во время первого прохож- 
дения. И даже изменение уровня 
сложности не спасает положения — 
да, с экрана исчезают подсказки, но 
метод "быстрого перебора" по-преж- 
нему работает безотказно. Кстати, на 
обложке игры написано, что в "Доре” 
нас ожидает “испанская лексика в иг- 
ровой подаче". Однако в проекте ос- 
новное внимание уделяется матема- 
тике — с испанским же вам придется 
иметь дело только тогда, когда по- 
встречаете Сеньора Тукана. Эта ува- 
жаемая птица скажет вам буквально 
паруслов — этим знакомство сязыком 
и ограничится, так что не надейтесь 
обнаружить в игре какой-нибудь 
“учебник испанского для самых ма- 
леньких" (впрочем, вряд ли "Дора" во- 
„обще способна научить детишек хоть 
чему-нибудь). 

Графика и анимация персонажей в 
“Приключениях в Затерянном горо- 


чер” 0 


предмете, тем больше скрепок спря- 
тано за ним. 

В целом представленные игры от- 
вечают определенной цели — научить 
малыша считать — довольно хорошо. 
Они построенные по принципу ”от 
простого к сложному" и постепенно 
преподносят простейшие навыки об- 
ращения с числами: счет от одного до 
десяти и элементарные арифметиче- 
ские действия в пределах первого де- 
сятка. 

Однако "яркая и качественная" гра- 
фика, которая заявлена на обложке, 
оставляет желать лучшего. К яркости 
особых нареканий нет — неоновые 
цвета, типичные для "Сезама", .пре- 
вращают экран в пеструю картинку. 
Но вот качество подкачало — пиксели 
слишком крупные, от чего линии ка- 
жутся размытыми, анимация прими- 
тивна. 

Еще одной особенностью игры, вы- 
зывающей недоумение, является то, 
что герои говорят о себе в третьем ли- 
це. Подобная манера общения может 
наблюдаться у детей, которые только 
учатся говорить, но игра рассчитана 
на ребят несколько старше. Поэтому 
возникает ощущение, что игра стра- 
дает излишним примитивизмом. 


Оценка: 6 

Вывод: Игра “Учись считать” яв- 
ляется средненьким пособием по 
азам математики для самых ма- 
леньких. Кее плюсам можно отне- 
сти логичное сочетание простых и 
сложных мини-игр, атакже подчи- 
ненность всего проекта конечной 
цели — обучение счету. Основны- 
ми недостатками игры являются 
отсутствие общего сюжета, свя- 
зывающего все мини-игры, ба- 
нальность и однообразие предла- 
гаемых задачек и низкое качество 
изображения. 


Евгения “Ведау” Вирмилина 


. де”, прямо скажем, не на высоте. И 


если локации нарисованыеще вполне 
сносно, то герои, передвигающиеся 
по уровням с грацией экскаваторов, 
вызывают стойкие ассоциации с иг- 
рами середины 90-х годов. А вот оз-- 
вучка не подкачала, спасибо “Акел- 
ле", вдохнувшей жизнь в неказистые 
рисованные модельки — голоса лока- 
лизаторов придали индивидуальнос- 
ти персонажам. Поросенок-пират не- 
много хрипит, Дора все время радо- 
стно вскрикивает по поводу и без 
оного, а Лис Свайпер говорит спокой- 
ным, вкрадчивым голосом — все как 
надо. Музыкальное сопровождение в 
игре не очень выразительное, лично 
мне запомнилась только зажигатель- 
ная испанская мелодия, которая зву- 
чит в Затерянном городе. Странно, но 
музыка почему-то постоянно переби- 
вается голосами каких-то подвыпив- 
ших атюо$ — возможно, население 
одной из окрестных деревень отмеча- 
еткакой-то праздник? 


Оценка: 3. Вывод: Донельзя уп- 
ростив геймплей “Доры”, Эли 
Рирру Етецаттеп подписали 
своему детищу смертный приго- 
вор. Даже самая красивая картин- 
ка, даже бесподобная музыка, да- 
жевеликолепная озвучкане смогут 
вытянуть проект, в который просто- 
напросто скучно играть — след- 
ствие невероятной легкости зада- 
ний. “Дора” же не может похвас- 
таться ни сногсшибательной гра- 
фикой, ни выдающимся музыкаль- 
ным сопровождением. А един- 
ственный плюс проекта — достой- 
ная озвучка персонажей — теряет- 
ся в толпе многочисленных мину- 
сов, главный из которых — узако- 
ненное читерство. Обучающая иг- 
ра, которая ничему обучить не мо- 
жет— вотчтотакое "Дора: Приклю- 
чения в Затерянном городе". 

Аех$ 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


Тема старых игр, я не побоюсь этого 
слова, просто неисчерпаема (что не- 
- удивительно — все там будут), и ко- 
пать здесь нужно. не разгибая спины 
и на полный штык. Скажу сразу, если 
кто заявляет, что древние игрушки — 
это ерунда, да и "графон ваще не ка- 
тит", тоя просто теряю последниеос- 
татки самообладания, ибо старые, 
проверенные временем игры — это 
добро, а прекрасного нужно не’избе- 
гать, а к нему приобщаться. Что до 
технологичной графики, то она, как 
известно, далеко не главное. Кстати, 
многие 2)-игры и сейчас выглядят 
ярче и эффектнее значительной час- 


Задники в игре действительно, по-настоящему, хороши. 


в. ола АЗК... «Аб 


ти современных ЗО0-поделок, а игра- 
ются, между прочим, много бодрее. 
О сравнении цен и системных требо- 
ваний даже и речи быть не может. Тут 
и так все предельно ясно. 

Что касается меня, то, хотья дядька 
уже ине маленький, мне ближе по ду- 
ху игры приставочные, а также игры с 
аркадных автоматов. В основном, ви- 
димо, потому, что они как-то болыше 
располагают к развлечению в теплой 
компании, атакже потому, что вмассе 
своей они более скоротечны и спо- 
собны доставить максимум удоволь- 
ствия за ограниченное время. (А со 
временем ведьувсехтуго. Нетакли?) 
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Просто дуэль на верблюдах. 
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Здешние боссы особо не мелочатся. Раз уж стрелять, так на пол.экрана. 
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Таких взрывов вы не увидите больше нигде. 


Между прочим, все вышесказан- 
ное отнюдь не означает, что РС и иг- 
ры для него — это мусор. Вовсе нет. 
Современные блокбастеры — это 
просто здорово, но болыше всего я 
люблю персоналки за то, что на них 
есть эмуляторы;). 

Основные вехи пути старого игро- 
ка-приставочника в наших краях вы- 
глядят примерно так (вариации, ко- 
нечно, возможны): МЕЗ (и его клоны} 
— Меда Опуе/бепез5 — РауЗавоп. 
{Современных консолей касаться по- 
ка не будем. Они толком не эмулиру- 
ются, апотому — этоне нашучасток.) 
Авотмногим невдомек, что кроме хи- 


Жанр: Агсаце 

Разработчик: ЗМК 

Издатель: ЗМК 

Игры серии: Ме! Эд 1 (1996), 2 
(1998), Х(1999), 3 (2000), 4 (2002), 5 
(2004). Плюс всевозможные порты 
на Р$, карманные платформы, флэш 
игрушки, коллекционные издания и 
прочее. В 2006 на новой аркадной 
платформе, Р5УЙ, а также некоторых 
‚другихвышел Ме! $ид 6. Онпокане 


эмулируется. 


Серию Ме! Зшд запросто можно 
назвать абсолютным и безуслов- 
ным шедевром. И это не только 
мое скромное мнение, но также — 
мнение тучи оголтелых фанатов 
по всему свету. 


В начале сумасшедших девяностых 
мировой рынок домашних игровых 
систем был поделен приблизительно 
поровну между двумя основными иг- 
роками Мищепдо и 5еда с их консоля- 
ми Зирег Митепдо и Меда Опуе соот- 
ветственно. Понятно, что такое поло- 
жение вещей устраивало далеко не 
всех. И вот свой кусок от пирога ре- 
шила урвать компания ЗМК, подвинув 
локтями с теплого места плечистых 
ребят из беда и Мимепоо. Так мир уз- 
нал о МеоСео. 

К тому времени ЭМК специализи- 
ровалась на аркадных играх и соот- 
ветствующем оборудовании для за- 
лов игровых автоматов. Дела у них 
шли неплохо, но новый проект по за- 
думке должен был буквально потряс- 
ти рынок. Удар получался двойным. 
Новая игровая система фирмы выхо- 
дила почти одновременно в виде до- 
машней приставки и аркадного авто- 
мата, притом имела особенности, ко- 
торые по замыслу авторов обеспечи- 
вали бы ей безоблачное существова- 
ние. 

Так аркадный вариант (М№еоСео 
Мив-Маео Зумет/МУ\5), к примеру, 
оснащался сменными картриджами, 
что до того времени не практиковал 
ни один из производителей игровых 
автоматов (При необходимости сме- 
нить игру приходилось менять весь 
автомат разом). 

Что же касается домашней консоли 
(Меобео Адуапсед Етщейаттет 
Зучеп/АЕ$), то она, имея техничес- 
кую начинку практически идентичную 
аркаде, на фоне ЭМЕ$ и Меда Опме 
выглядела настоящим монстром, по 
многим характеристикам в разы и в 
десятки раз превышая возможности 
продукции потенциальных конкурен- 
тов. Особенно покупателей должны 
были, видимо, радовать размеры 
картриджа (как у кассеты \Н$), а так- 
же габариты джойстика... 30х20х8 см 
— впечатляет и сейчас, не правда ли? 
Помимо всего прочего, Меобео АЕЗ 
является первой домашней пристав- 
кой с возможностью записи сохране- 
ний на карту памяти. 

Во всем, что относится к двухмер- 
ной рисованной графике, система 
М№еоСео до сих пор является одним из 
лидеров, и если вы — любитель 20- 
игр {в особенности драк), то это, бе- 
зусловно, ваш выбор. 

Итак, дело оставалось лишь за иг- 
рушками и покупателями, но тут ЭМК 
поджидал первый удар... 

Если начать с вывода, то Меобео 
АЕ таки не удалось отвоевать сколь- 
нибудь значимого места на рынке до- 
машних приставок, и причин тому 
сейчас можно отыскать множество. 


тов и крепких середняков для этих 
платформ было еще в истории аркад 
и видеоприставок много того, что, 
несомненно, заслуживает внимания, 
исовсем этим нам и позволяют озна- 
комиться эмуляторы. 

Кто-то, возможно, скажет: "Да за- 
чем это вообще нужно?! Обзоры дав- 
но умерших игр. Вот еще!” Ну, не 
знаю. Иногда мне кажется, что пра- 
вильныерецензии на игрушки должны 
писаться как минимум лет эдак через 
десять после их выхода в свет. И уж 
точнопослетого, какпрограммапере- 
стает продаваться. Тогда-то и стано- 
вится ясно, кто есть кто. Твердой ру- 


Начать стоит с самого явного недо- 
статка изделия, который является 
прямым следствием основного его 
достоинства. А именно — небывалая 
вычислительная мощность обуслови- 
лато, что консоль получилась просто- 
таки до неприличия дорогой. Мало 
того, рекламная кампания, разверну- 
тая ЭМК, была направлена почему-то 
в первую очередь на молодежь, кото- 
рая просто не могла позволить себе 
приобрести “игрушку” за четыреста 
долларов (поначалу — вообще шесть- 
сот) и картридж к ней за двести (меж- 
ду прочим, цена автоматного картри- 
джа Ме! Змод вскоре после его выхо- 
дав свет достигала тысячи Ч$0!!). 

Еще одной проблемой приставки 
оказалась однобокая направленность 
ееигр. Это уже, в свою очередь. стало 
следствием выхода их также и на ар- 
кадах, где, кровь из носа, требуется 
доставить клиенту максимум удо- 
вольствия за минимальное время, со- 
драв попутно как можно больше "ба- 
бок", естественно. Соответственно, 
ВРС, всякого вида стратегии и более- 
менее серьезные симуляторы сразу 
же дружно пошли лесом. Ну и совсем 
‘уж добили консоль поднявшие в ско- 
ром времени голову конкуренты, Зопу 
и таже Мищепао со своими проектами 
РауЗ1авоп и №64 соответственно. 

Тем не менее, ЭМК отчаянно боро- 
лась за свое детище, постоянно мо- 
дернизируя как приставку, так и авто- 
мат, в результате чего на МеоСео ус- 
пело выйти немало игр. И в первую 
очередь она запомнится благодар- 
ным фанатам как настоящий кладезь 
двухмерных файтингов. Но это уже 
отдельный разговор, а сегодня у нас 
на разделочном столе, если не забы- 
ли, Маз! $ м9. 


Представьте себе, живы еще на 
свете люди, для которых слово “конт- 
ра” означает в первую очередь от- 
нюдь не Соищег Эшке. Сопёга — это 
бегалка-стрелялка с видом сбоку, ко- 
торая пользовалась бешенной попу- 
лярностью во времена МЕ$ и Меда 
Оиме. Ме! Зюд же — это абсолют- 
ная, идеальная, иНята!е Соппа, о ко- 
торой мы в свое время не могли и 
мечтать. 

Один обозреватель как-то написал, 
что серию Ме! Змыд лучше всего ха- 
рактеризует слово УРАГАН, в котором 
каждая буква — прописная. Так вот, 
под каждым словом из этой фразы я 
готов подписаться кровью;). Действи- 
тельно. Ураган. Самый настоящий. 

Герой игры ломится через уровни 
как демон, сметая все на своем пути, 
на мгновение задерживаясь лишь пе- 
ред боссами. Драйв просто неопису- 
емый! Разнообразные враги льются 
рекой и сотнями гибнут под нашим 
напором. Оружие реализовано — 
просто супер! Огнемет и шотган, воз- 
можно, лучшие из тех, что я видел в 
играх вообще. 

Все это дело усугубляется потряса- 
ющей графикой и безупречной ани- 
мацией. Почти все бэкграунды можно 
смело вставлять в рамку и вывеши- 
вать на стены в качестве пейзажей. В 
любом опросе, касающемся самой 
красивой 20-игрушки, Ме! Зюд бу- 
дет неизменно занимать лидирую- 
щие позиции. Добавьте сюда огром- 
ных и очень эффектных боссов, не- 
плохую музыку, создающую соответ- 
ствующее настроение, множество 
средств передвижения, включая (вни- 
мание!) прыгающий и приседающий 


кой время всех расставляет на свои 
места, и многие короли вдруг оказы- 
ваютсяголыми. Впрочем, бываетина- 
оборот. Помнит еще кто-нибудь пер- 
вые обзоры Загсгай и аЫо 1? 

Последнее замечание. Говорить 
будем в основном об играх, мини- 
мально освещая технические момен- 
ты. Также оставим за скобками все, 
что не касается эмуляции под 
МЛидомз просто потому, что нельзя 
объять необъятное. Ну и, ясное дело, 
забудьте про объективность. Почему, 
надеюсь, понятно. 

Итак, хватит лирики. Три. Два. 
Один. Поехали!.. 


. танк — ивы, возможно, получите при- 
мерное представление о том, что же 
это такое Ме! Эд. 

Естьеще несколько вещей, за кото- 
рые хочется поклониться разработчи- 
кам в ножки. 

Во-первых — это дизайн. Каждый 
персонаж, каждый объект на экране 
придуман и нарисован так здорово, 
что просто нет слов. Всем художни- 
кам поголовно хочется присвоить 
звание "Герой труда" и наградить по- 
четной грамотой и фотографией на 
фоне развернутого красного знаме- 
НИ. 

Во-вторых — это тщательное отно- 
шение к мелочам, которые, вроде бы, 
никакого влияния на игровой процесс 
не оказывают. Просто подведите сво- 
его бойца ккраю любого обрыва, ивы 
незамедлительно поймете, о чем я 
здесь говорю. 

Нуи, в-третьих — это здоровый ми- 
нимализм. Игра проста, как палка (в 
плане концепции, а не легкости про- 
хождения). Девелоперы не стали до- 
бавлять сюда никаких наворотов, вро- 
де элементов ВРС и прочей дребеде- 
ни, но то. что сделано, реализовано 
так, что придраться практически не к 
чему. Говорю же — шедевр... 

Но, как это ни прискорбно, и на 
солнце бывают пятна. Наш случай — 
не исключение. На сегодняшний день 
существует семь частей сериала (об 
эмуляции последней речь пока не 
идет). Причем одна из них, а конкрет- 
но Ме! Зиад Х — это своеобразный 
римейк М$ |. Так вот, последние из 
игр серии разрабатывались в тяже- 
лые для ЭМК времена, и, к сожале- 
нию, на качестве продукта это отраз- 
илось. Речь о том, что некоторые эле- 
менты игропроцесса кочуют практи- 
чески без изменений от игры к игре 
{особенно это заметно в четвертой 
части, которая явно проигрывает в 
сравнении с третьей, являющейся, 
пожалуй, самой масштабной и прора- 
ботанной из всех). Сериалу явно не 
хватает инноваций. Очень заметно, 
что бюджет поздних частей гораздо 
меньше своих предшественников. 

Но, нам ли быть в печали?! От всего 
этого сама игра едва ли становится 
хуже. Она, конечно, не займет вас на 

_ долгие годы, но вам точно не придет- 
ся жалеть о тех нескольких часах, что 
вы потратите на ее прохождение. 

Ну и последнее (по очередности, а 
не по значимости) — врагов можно 
крошить на пару с боевым товари- 
щем. 

Противопоказание к применению 
лишь одно: вам имеет смысл пройти 
мимо, только если вы не переносите 
20 в принципе или если не любите 
стрелять. Всем остальным понравит- 
ся. Точно. 

Игра прекрасно работает наРС при 
помощи целой кучи эмуляторов: 
МАМЕ, МеоВаде, Мебиа (наш выбор), 
Камиак$. В сети их можно найти без 
проблем. Качайте последние версии, 
и все будет ОК. 

Напомню еще, что для работы эму- 
лятору также нужен ВЮ$ МеоСео и, 
собственно, ВОМ с игрой (ети- 
1апд.пеь гоглпизНег.пе®, которые (в 
заархивированном виде) нужно поло- 
жить в соответствующую папку. Неза- 
будьте, что у МАМЕ и МеоВаде свой 
собственный формат ВОМ-файлов. 
С Меыиа и Камак$ они не работают. 

Удачи. 


ВогаБога 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Оптимизация системы, или 
Как поднять производительность без разгона 


Окончание. Начало в ВР №№7- 
8`2007. 


Оптимизирующий софт 

Частота процессора не всегда со- 
впадает с плоскостью вращения 
жесткого диска. . 

Скачайте программу ХР ТмеаКег. 
Она должна быть установлена на каж- 
дой системе! Даи ктому же полностью 
бесплатна. Покопайтесь в настройках, 
решите, что вам надо. Я, например, как 
только установлю Млпаом/$ — первым 
делом с ее помощью удаляю корзину. 
Перед этим главное не забыть зайти в 
ее настройки и поставить галочку в 
пункте "Удалять все при попадании в 
корзину", а можно, просто нажимая 
удаление, держать ЗН. Но это, конеч- 
но, на любителя. Можно отключить за- 
держку при выпадении меню — заме- 
чали, что при наведении курсора кпап- 
кевменю пуск ее содержимое появля- 
ется не сразу? 

Хочется особо выделить такую 
функцию, как возможность перена- 
значить расположение системных па- 
пок. Привожу пример: у меня два ло- 
гических диска. Один — с системой, 
маленький, на который я ничего, что 
боюсь потерять после форматирова- 
ния диска, не кладу. Другой — все ос- 
тальное пространство винчестера. 
Так вот, множество нужной информа- 
ции оказывается в папке Мои доку- 
менты, что на системном диске. Это 
могут быть как сохранения от игр, так 
и программные файлы. С помощью 
ТмеаКХР можно сделать так, чтобы 
папка Мои документы находилась на 
другом логическом диске, и если зав- 
тра “винда падает" — содержимое 
папки останется внеприкосновеннос- 
ти. На новой системе повторяю про- 
цесс логического переноса папки. 
Правда, для этого не нужен твикер, 
это и в свойствах папки есть. 

Когда вы выбираете файл для от- 
крытия или сохраняете его, перед ва- 
ми появляется диалоговое окно, в ле- 
вой части которого расположены пять 
папок. При помощи ТмеакКХР можно 
легко поменять эти папки. Это могут 
быть самые употребимые — Игры, 
Программы, Рабочий стол... 

В этой же программе можно отре- 
дактировать список автозагрузки — 
его лучше проверять почаще. В той 
автозагрузке, что в Пуске, все может 
быть чисто, а в ХРмеакеге будут от- 
ображаться "нарушители порядка". 

Есть в природе еще такая утилита, 
как ТмеаКХР. Умеет она многое: опти- 
мизация оперативной памяти, чистка 
системного диска от шлаков, монито- 
ринг системы, и даже занимается же- 
лезом — каким-то образом оптими- 
зирует работу процессора. А еще об- 
ладает очень красивым и функцио- 
нальным интерфейсом. 

Если руки все еще чешутся и хочет- 
ся "пооптимизировать", скачайте тви- 
кер М/пВоо$Е (ИНр:/Лммлм.таде!а$$. 
сот) — это рекордсмен по количест- 
ву "дырочек для галочек". Для каждо- 
го пункта есть описание. Помню, ког- 
дауменя был "приступ-хотения-опти- 
мизации" и я уже несколько часов 
провозился с МйтВоо${ — желание от- 
пало, ибо функций, как уже говори- 
лось, огромное множество. А еще в 
нем содержится внушительный хелп 
по операционной системе с реальны- 
ми практическими действиями. 


- ХРМе 

Весьма полезная программа — по- 
зволяет безболезненно удалять ком- 
поненты Мипао\/$ ХР, которые стан- 
дартными средствами (то есть при 
помощи установки и удаления про- 
грамм) сделать невозможно. После 
осторожных манипуляций с ХРЩе 
можно сбросить до несколько сотен 
метров лишнего жира, который вам 
совершенно не нужен. А можно и 
убить систему — будьте осторожны и 
руководствуйтесь правилом "не зна- 
ешь — не трогай". 


Зузет Меспайпю 

Утилита хороша тем, что требует от 
пользователя минимума усилий: на- 
жал кнопку — и наслаждайся. Позво- 


ляет чистить систему от мусора, ме- 
нять некоторые ее настройки и, самое 
интересное, позволяет “резко опти- 
мизировать систему" нажатием одной 
кнопки — Зу$ет Меспапю проанали- 
зирует систему и сам выставит опти- 
мальнейшие настройки. Идеальное 
средство для тех, кто не хочет долго 
разбираться, а хочет результата. 


Дефрагментация 

Очень высокий прирост производи- 
тельности может дать дефраг мента- 
ция. Фрагментация — это, грубо гово- 
ря, когда содержимое одного файла 
покусочкам разбросано по всему вин- 
честеру. Пользователь этого не видит, 
а системе все это дело при запуске 
файла собирать накладно — снижает- 
ся скорость работы с информацией. 

В М/паосм/$ ХР встроен дефрагмен- 
татор. Он показателен. Показателен 
тем, что является самым худшим де- 
Ффрагментатором. В Мюго$ой самый 
главный показатель, на основании ко- 
торого определяют, войдет ли про- 
грамма в стандартную поставку сис- 
темы или нет, — это ее стабильность. 
Дефрагментатор стабильный (в жиз- 
ни не видел, чтобы работал не так, как 
надо), но не эффективный совершен- 
но — системные файлы не двигает, 
свободное место не оптимизирует... 
Толк от него конечно есть, и 10-50% 
производительности получить можно, 
но зачем пользоваться им, если есть 
такие программы, как Мопоп Зреед 
015К из комплекта Мойоп Зу$ет 
\\гкз, СлзКеерег и ОООейад. Все эти 
три утилиты являются эталонами ка- 
чества и скорости в таком деле, как 
дефрагментация, так что рекомендую 
вам выбирать только среди них. Раз- 
личия минимальны, и, вероятно, вы 
найдете для себя подходящий исходя 
из соображений удобства, информа- 
тивности и красоты. 


Реестр 

И вот мы добрались до самого со- 
кровенного и, чаще всего, самого за- 
мызганного уголка У/паом. Это Его 
Величество Реестр. Многие удивятся, 
но примерно 50% времени загрузки 
ОС занимает обработка информации 
в реестре. Именно с ним работает не 
менее 95% всех функций во всех вы- 
шеперечисленных твикерах. 

Ни в коем случае нельзя удалять 
программы, которые устанавлива- 
лись инсталлятором, нажав деве над 
выделенной папкой. В реестре все за- 
писи об этой программе останутся. 
Если удалять через “Установку и уда- 
ление программ" — 10% какминимум 
тоже останется. 

Есть стопроцентно результатив- 
ные, но весьма трудоемкие способы 
поддержания реестра в надлежащей 
форме. Это снимки. 

Сделали снимок. Поставили про- 
грамму. Удалили программу. Загру- 
зили снимок. В результате в реестре 
вообще не остается записей о том, 
что эта программа существовала. Но, 
как я говорил, делать все это несколь- 
ко накладно (хотя, кому как). 

Внесем конкретику — рассмотрим 
конкретный “снимочный деинсталя- 
тор" Азватроо Упта!ег Рабпит 2. 
После установки программы при 
старте системы будет загружаться ее 
монитор, который следит, не решил 
ли наш любимый пользователь уста- 
новить какое приложеньице? Если та- 
кой процесс вдруг начался, Ут айег 
с криком "Хозяин! Надо сделать сни- 
мок, перед тем как ты запоганишь се- 
бе систему, дабы потом сделать так 
же хорошо, как и было". Тут же дела- 
ем снимок — реестр, структура фай- 
лов и некоторые другие параметры. 
Затем запускаем новоиспеченную 
программу и тут же ее закрываем. И 
только сейчас Азпатроо Уппайег 
Рабпит 2 сохраняет всю информа- 
цию о ПО в особый файл, название 
которого — название установленного 
тобой приложения. 

Прошло пять минут. Ты понимаешь, 
что новая супер-пупер программа, 
которую ты скачивал двое суток, сов- 
сем не то, что ты думал. Ты хочешь ее 
удалить так, чтобы следов осталось 


самый минимум. Запускаешь 
Азбатроо УпттаегРавпит 2, выби- 
раешь "Удалить зарегистрированное 
приложение", выбираешь программу 
и вуаля — системачиста от этой гряз- 
ной мути. 

Если вы поставили сначала одно 
приложение, потом второе, потом 
третье... И вам вдруг надо удалить 
первое — не волнуйтесь, остальные 
не пострадают. Азпатроо Ипт$а!ег 
Ранпит 2 анализирует логи, что по- 
зволяет бороться с самым главным 
недостатком программ такого рода — 
удаление всего того, что было уста- 
новлено после удаляемой программы 
или игры. Создаются снимки секунд 
30, что существенно, так что думайте, 
надо вам такое счастье или нужно ре- 
шение попроще, вроде специализи- 
рованного Ипт$аега. От обычного 
его отличает то, что после удаления 
программы Х в реестре будет произ- 
веден поиск всего, что от программы 
Х осталось. Удаление занимает на 10 
секунд больше времени, но результат 
того стоит. 

Таких программ достаточно много, 
но лучше Уоуг УптаИе! ничего не 
нашел. Но это если говорить о про- 
стой замене деинсталятора — вся его 
дополнительная функциональность 
заключается в том, что после удале- 
ния ПО пару секунд сканируется ре- 
естр на наличие остатков программы. 
Нашли — вам покажут, тут же можно 
все удалить. ь 

А что делать, если реестр уже по- 
толстел и система загружается с ми- 
нугу? В Зумет Меспапю есть отлич- 
ная функция по оптимизации реест- 
ра. Кроме нее могу еще посоветовать 
№16 Ромег Тоо5 — по моему субъек- 
тивному мнению, она работает эф- 
фективнее. 

Еще реестр, представьте себе, 
можно отдельно дефрагментировать. 
Расположив его в самое начало НОО 
(свнешнего края), вы значительно по- 
высите как скорость загрузки ОС, так 
и просто скорость работы в \ММп4о\5$. 
Даже несмотря на то, что позициони- 
рование к началу диска съест часть 
времени — положительный результат 
все-таки заметен без секундомера. 
Для этих целей идеально подойдет 
программа Ведхгу Бейадтетаноп. 
Нажал кнопку — и готово. Результат 
заметите сразу — система станет бы- 
стрее загружаться. 


Интернет соединение 

Что такое удаленный интернет до- 
ступ? Это когда интернет доступ уда- 
лили. 

Во многих твикерах есть возмож- 
ность настраивать многие параметры 
сети. Но если вы не знаете, что такое 
время ожидания и на что влияет раз- 
мер какого-то там пакета — вам нужна 
однокнопочная утилита, такая, как, на- 
пример, Тигове. Выбрал операцион- 
ную систему, нажал кнопку, перезагру- 
зился, глядишь — ивроде файлы стали 
быстрее скачиваться! Но не стоит ожи- 
дать многого. Разработчики уверяют, 
что теоретически возможно увеличе- 
ние эффективности интернет-соеди- 
нения до 100%, но в большинстве слу- 
чаев реальное ускорение колеблется 
от 10 до 30 процентов. И, тем не менее, 
тоже плюс. Стоит отметить, что на- 
ибольшую пользу почувствуют пользо- 
ватели именно @ца!-ир подключений, 
но ивсем остальным будет полезно. 

Еще в ТмеаКХР есть функция опти- 
мизации интернет-соединения. А ес- 
ли вам нужна тонкая, ручная настрой- 
ка — вам подойдет любой наворочен- 
ный твикер, например, М/пВоо${ — 
там настроек уйма, сети — тоже. Но 
однокнопочники безопаснее. 


Логические диски и место. 

Куплю винчестер. Жесткие диски 
не предлагать. 

Оптимальный вариант (при усло- 
вии, что у вас один жесткий диск) — 
создание двух логических разделов 
— С: (объемом - 10-20 СВ) и второго, 
размер которого — все оставшиеся 
свободное место. Зачем это нужно: 
на диске С: установим только опера- 
ционную систему, а на втором диске 


— все остальное. При переустановки 
ОС с форматированием диска вы ни- 
чего не потеряете, так как ничего цен- 
ного там не будет. НаС: рекомендует- 
ся устанавливать кодеки и другие по- 
добные программы, которые при пе- 
реустановке операционной системы 
работать все равно не будут. На дру- 
гой же диск — программы, которые 
слабо привязаны к реестру и без 
проблем заработают в новой систе- 
ме. Не сомневайтесь — у вас хватить 
таланта довести систему до такого 
состояния, что кроме С\Юптаес: ни- 
чего не поможет. И это правильно — 
так приходит опыт и понимание, что 
делать, чтобы система жила долго и 
счастливо, даря своему хозяину ско- 
рость и стабильность. 

Разделять диски (или соединять) 
рекомендуется программой РайЙоп 
Маос — она признанный лидер в 
этом вопросе. У некоторых пользова- 
телей имеется несколько логических 
дисков, например, пять, с названиями 
типа: Музыка, Фильмы, Интернет... 
Так делать не нужно: лучше создать 
одноименные папки — они масшта- 
бируются, а вот когда у вас останется 
по 100 мегабайт на каждом логичес- 
ком диске, а записать надо будет 200 
— вы поймете, что лучше свести коли- 
чество логических дисков к минимуму 
— это два. Не один — могут возник- 
нуть проблемы с восстановлением 
данных и переустановкой ОС. Хотя 
для оптимизации на скорость лучше 
разбивать в таком порядке: систем- 
ный 7-10 гиг; отдельный раздел для 
свопа (подкачки) гига на 2-3; раздел 
для установки игрушек и последним 
— раздел с дистрибутивами, музыкой 
фильмами и прочими вещами, кото- 
рым скорость доступа не критична. 
Выделение подкачки в отдельный 
раздел позволяет не думать о ее 
фрагментации, а местоположение, 
близкое к системе, играм и началу ди- 
ска позволяет использовать подкачку 
максимально эффективно. 


Место на диске С:\ 

Мсго5ой представляет компьютер 
с голосовым управлением. Голос из 
зала — формат Цэ. Двоеточие, энтер, 
йес, энтер:.. 

По адресу СЛ\МИпаомиз\ находится 
папка 1етр. Из нее можно без проб- 
лем удалить все содержимое. Но если 
установили новый софт и не переза- 
грузились, если у вас запущены офис- 
ные приложения — или перезагру- 
жайтесь, или закрывайте \М/ога, итоль- 
ко потом удаляйте содержимое папки 
{етр, ведь там содержатся файлы, в 
которых хранится кешированная ин- 
формация, временные файлы. Со 
временем они могут занимать больше 
гигабайта места, и их безболезненное 
удаление для системы может доба- 
вить вам лишнего дискового про- 
странства. Правда, удалить вы сможе- 
те не все файлы — некоторые просто 
не захотят этого делать, они в данный 
момент используются системой. Объ- 
ем их — от силы несколько мегабайт, 
но если удалить все-таки очень хочет- 
ся, сделайте это из безопасного ре- 
жима (Е8 во время загрузки системы). 
И еще один совет из своей практики: 
никогда не называйте свои папки как 
‘Четр”. При использовании программ 
для очистки временных файлов вы мо- 
жете лишиться всего их содержимого. 
Таким образом, я потерял несколько 
ненных игрушек и пару фильмов. 

Если уж говорить про очистку сис- 
темы от хлама, то можете удалить 
весь кеш из ваших браузеров: зайди- 
те в настройки любого, найдите там 
соответствующую опцию и нажмите 
кнопку "Очистить" — несколько сотен 
мегабайт можно получить. 

Вы часто пользуетесь помощью 
\МММпдом5, то бишь Нер-файлами? Ес- 
ли вы уже давно знаете, что при лю- 
бой проблеме нужно обратиться к 
знакомому "системному администра- 
тору”, то можно получить около четы- 
рехсот мегабайт на диске С\\ из воз- 
духа. Найдите на диске все папки с 
именами Пер, и... отправьте их на тот 
самый компьютер на небесах, что ни- 
когда не виснет! Вреда — никакого. 
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Конечно, система контроля за сис- 
темными файлами захочет их восста- 
новить и потребует установочный 
диск — плюйте. 


Файловая система. 

Мы все в системе... (Морфиус Нео) 

О файловой системе написано не 
много. О ней написано очень много. 
РАТЗ2 \5 МТЕЗ... Что выбрать? Если 
винчестер мал (или вам так кажется) 
— выбирайте МТЕ$, он на логическом 
уровне сжимает файлы, что по-разно- 
му сказывается на их скорости считы- 
вания — при хорошем процессоре 
можно увидеть прирост производи- 
тельности, при слабом — деграда- 
цию. Файлы не архивируются, аимен- 
но сжимаются. Вам нужно знать вот 
что: папка объемом в один гигабайт 
может занимать на жестком диске 
1,32 гигабайта в РАТЗ2, а в МТЕЗ она 
может занимать 0,78 гигабайта — в 
процентах получается серьезная ве- 
личина. Вы могли слышать, что одна 
система быстрее другой — это так. 
Разницаесть — несколько процентов. 
Хорошо ее можно увидеть при откры- 
тии папки с сотнями файлов — МТЕЗ 
отобразит содержимое заметно быс- 
трее, нежели ЕАТЗ?. Важно: после 
сжатия/расжатия папок проведите 
дефрагментацию, так как файлы име- 
ют разряженный вид и скорость до- 
ступа кним не самая высокая. 

Надежность? Однозначно МТЕЗ: да- 
же при дефрагментации (перемеще- 
нии файлов) можно делать холодный 
ресет (попросту выдернуть из розетки 
шнур компьютера) — вреда никакого. 
И если что случится с диском более 
серьезное — файлы вам с МТЕЗ вос- 
становят в 90% случаях, в вот с ЕАТЗ2 
— 50/50. Ачтобы такого не произошло 
(а точнее, чтобы знать, откуда враг 
придет), рекомендую скачать бес- 
платную программу НОО Ше. Узнаете, 
насколько физически износился ваш 
винчестер, какова его скорость по 
сравнению с днем покупки и нетли ка- 
ких явных проблем. Информация — 
это самое дорогое в вашем компьюте- 
ре. Осознайте, что можете всей ее ли- 
шиться — каковы будут ваши потери? 

А вот сделай вы такой трюк в РАТЗ2 
несколько раз (холодный ресет при 
дефрагментации) — и получите вы 
большие проблемы, както: невозмож- 
ность загрузки системы, тормоза, а 
иногда и просто нечитаемость фай- 
лов. Это самые явные отличия, все ос- 
тальное домашнему пользователю 
либо не нужно, либо не видно. Мой 
субъективный выбор — МТЕ$. Раньше 
я против него боролся: пересаживал 
людей на РАТЗ2 — он быстрее! Утвер- 
ждал я. Но после практического зна- 
комства с оппонентом я понял: поме- 
няй бы мне кто файловую систему 
Раййюп Мадс‘ом и не скажи мне — я 
бы ине заметил. А вот стабильность и 
лишние гигабайты из воздуха я бы по- 
лучил (правда, не забудьте поставить 
галочку в пункте "Сжимать диск для 
экономии места" в свойствах каждого 
логического диска. Фрагментация? 
Зрееа ГЗК — и она вам не страшна. 
Запускайте раз в несколько месяцев и 
просто не думайте о ней. 

Вывод; рекомендую МТЕЗ, если у 
вас маленький винчестер и вас волну- 
ет сохранность информации; ЕАТЗ2 
— если слабый процессор. 

И напоследок совет, как интенсив- 
нее использовать свое драгоценное 
время — используйте горячие клави- 
щи. Из часто используемых: 

\МАп+0 — свернуть все окна 

МИп+Е — открыть проводник 

АН+ЕА. — закрыть, выход из прило- 
жения 

С+О — открыть 

СИ--НМ — новый документ 

СИ+С — копировать 

СН+Х — вырезать 

СИ — вставить 

Е5с — отмена, иногда — выход 

АН-+ТАВ — переключение задач 

\МЛМ-+ТАВ — переключение задач по 
таскбару 


Зданевич Виталий 
Уцаш.2дапемси@дтай. сот 
мллм.упПОМ .буеюигпа!.сот 
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ПОДРОБНОСТИ 


= 


Пе Нег 5сгой$ 1! (БАЛОП: 


Моды, плагины 
и прочие 
радости фаната 


Эту статью я хочу посветить опи- 
санию продолжения величайшей 
серии ролевых игр — ТНе Еюег 
Зсгой$ №: ОЫМоп, которая до сих 
пор собирает вокруг себя толпы 
поклонников, несмотря на год с 
момента выхода. Наиграв в Заб- 
вение не менее ста часов, я начал 
замечать всякого рода забавные 
моменты, которые при первом 
прохождении были совершенно 
вне моего внимания. Именно о них 
я сейчас расскажу. 


Первое, что огорчает при запуске иг- 
ры, — отсутствие русской озвучки. 
Особенно обидно от этого становит- 
ся, когда на компьютер установлена 
лицензионная копия игры. Однако не 
спешите паниковать, друзья. Группа 
энтузиастов решила исправить эту 
досадную оплошность и самолично 
переозвучила игру. Скачав с сайта 
зоипб.гротар.пЕе{ архивы с русским 
голосовым переводом, играть стано- 
вится намного удобнее и приятней. 
Многие мои знакомые говорят, что 
в Забвении весьма просто разбога- 
теть. И поэтому плагин, который я 
сейчас посоветую, понравится тем, 
кто не очень доволен экономической 
моделью в игре — Импа Есопоту. Те- 
перь у каждого торговца свои цены, а 
сделки меняют количество денег у 
МРС, и навык торговли — основной 
фактор, определяющий их запас зо- 
лота. Настройки вызываются коман- 
дой З'айдие$! в консоли (см. скрин- 
шот 1 — фото торговли с МРС при 


100 
+9.25 
40.05 
-0-95 


-0.25 
109 


включенном плагине). Приятным по- 
дарком любителям русских перево- 
дов станет версия за номером 3.56, 
сделанная товарищами НеоНоВ`ым и 
МАЗТом. Плюс в игре появились но- 
вые вещи: броня, оружие, свитки и 
прочее. Правда, особенно масштаб- 
ного добавления мне не удалось за- 
метить до сих пор. Хотя на фанатских 
сайтах без труда можно скачать мно- 
жество плагинов, привносящих в игру 
вожделенное новое вооружение. Ска- 
чать это творение фанатской мысли 
можно отсюда мммм.аоаю.5: 
(между прочим, почти все рассмот- 
ренные мною плагины можно достать 
на этом сайте). 

Вроде бы с основами разобрались, 
пора приступать, собственно, к опи- 
санию мелких багов игры и, естест- 
венно, способов борьбы с ними. Пер- 
вое, что хочется посоветовать — про- 
патчите игру хотя бы до версии 2.0. 
Это исправит многие ваши пробле- 
мы. А если у вас стоит флибустьер- 
ская копия игры — скачайте Кто оЕ 
Тие Мте с млмм.ЧоиаЮ.Ых вкупе с 
русификатором. Это на сегодняшний 
момент лучший перевод игры из всех 
виденных мною. Плюс игра сразу 
нужной нам версии. 

Вспомнился баг, который вылечили 
в версии 2.0, но в оригинале, надо 
признать, я встречался с ним лишь 
двараза... Это в самом начале игры — 
когда Баурус и Ко. зайдут к вам в ка- 
меру, за ними проследует сам Импе- 
ратор Уриэль Септим. Только вотесть 
вероятность, что до вас он не дойдет. 
Тогда стоит попробовать выманить 
его командой М$40.сигегеаду 3. Еще 
один случай, где я применил описан- 
ный выше способ — при лечении от 
вампиризма. Я уже выполнил основ- 
ной квест, принес Меллисандре все 
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необходимое для изготовления зе- 
лья, а эта старуха просто напрочь от- 
казалась подниматься из своего под- 
вала с моим лекарством!! Правда, 
потом поднялась после применения 
вышеописанной команды. 

Вообще в игре подобного рода ба- 
гов полно. И если половина из них из- 
лечилась патчем за номером 2.0, то 
вторая половина так и осталась не- 
тронутой. Как вам, например, вот та- 
кой курьез? 

(см. скиншот 2). 

Но встречаются такие моменты не 
часто — в отличие от Готики 3, в 
ОЫмоп можно играть, не рискуя полу- 
чить нервный срыв. Хотя пару момен- 
тов вигре заставляют задуматься. На- 
пример, тот факт, что в трепа! Сйу 
присутствует канализация (кто не в 
курсе — просто выполните сюжетный 
квест в самом начале игры), однако 
ни в одном доме нет ни туалетов, ни 
ванных комнат... Нижнее белье на- 
мертво приклеено к жителям провин- 
ции — снять его не представляется 
возможным (без плагина). Может, по- 
этому в игреяне увидел ни одного ре- 
бенка? Но самый сногсшибательный 
момент это пещеры. Именно пещеры, 
так как в любое время суток ивлюбую 
погоду, если посмотреть изнутри, ка- 
жется, что снаружи яркий солнечный 
день. 

Вдоволь нагулявшись по пещерам, 
полям, городам Тамриэля я побывал 
во многих местах, куда обычно по- 
пасть практически нереально. В ос- 
новном это руины либо маленькие по- 
селения высоко в горах. Однако од- 
нажды я забрел в довольно интерес- 
ное местечко. Сможете догадаться, 
что там находится? (см. скриншот 3) 

Что, хороший вопрос? Терпеливые, 
разумеется, сами сходяти всеувидят, 
нуатем, кто уж совсем поленится, со- 
ветую прописать в консоли сос 1ез + 
попа! и попасть в это место быстрее. 
Дело в том, что разработчики по ка- 
кой-то неведомой причине оставили в 
игре область бета-тестирования. В 
этой маленькой деревушке вы може- 
те опробовать абсолютно ВСЕ, что 
только встречается в игре... Читерам 
и любителям легкой наживы просьба 
не омрачать себе удовольствие от иг- 
ры. Это, конечно, классно — спервым 
уровнем полностью в эбонитовой 
броне, однако где интерес? Полный 
комплект эбонитовой брони можно 
достать только около середины игры, 
да и то многие прошли всю игру, ста- 
ли Сийдтазегами, а весь комплект 
эбонитовой\эльфийской или любой 
прочей высшей брони достать не 


- СМОГЛИ... Делайте выводы. 


На представленных скриншотах 
(см. скриншоты 4, 5) можно увидеть 
внешний вид этой тестовой зоны. За 


этими дверями можно найти все, 
включая даже амулет королей, правда 
досрочно завершить главный квестне 
удастся — амулет никак не оттобра- 
жается в диалогах с Мартином\Джо- 
фри и прочими ключевыми МРС. 

Кстати, насчет брони. По слухам, 
чем дольше ты носишь тяжелую бро- 
ню, тем меньше она весит! Этот курь- 
ез долго обсуждался, и сейчас тща- 
тельно мною исследуется... Хотя до- 
подленно известно, что в версии 1.0 
этот баг присутствовал... 

По личному опыту знаю, что весе- 
лее всего в этой игре живется вампи- 
рам. Мало того, что вылечится теперь 
проще пареной репы, так еще и отно- 
шение к персонажам-вампирам из- 
менилось в лучшую сторону! Если 
взглянуть на прошлые игры серии, то 
можно воочию убедиться в том, как 
легко теперь живется нашим крово- 
сосущим друзьям. 

Краткий экскурс в историю: впер- 
вые вампиры появились в Вадденаи. 
В этой замечательной игре не только 
можно было прокатится на лошади, 
но и подхватить порфирию венценос- 
ных. Однако бой с вампиром не мог 
дать 100% гарантии того, что персо- 
наж будет заражен — он мог подхва- 
тить множество обычных болезней, 
правда большинство из них были 


смертельны. Лечиться отвампиризма 
разрешено было лишь раз в год... В 
Могомипа заражение намного упрос- 
тили. А в ОЫмоп, по сравнению с 
Моггомип@, жизнь вампира вообще 
стала весьма похожа на жизнь обыч- 
ного героя — с ним разговривают (на 
ранних стадиях), торгуются, дают за- 
дания... И персонаж-вампир не выле- 
тал из всех гильдий, как это было в 
Паддема!. Но и в жизни вампира на- 
шлось место весьма интересным ба- 
гам, например, когда выполняешь 
квест по избавлению от порфирии, то 
можно наткнуться на весьма изо- 
шренную попытку обмана игрока. Ес- 
ли лечиться уже после завершения 
кризиса Забвения, то можно столк- 
нуться с весьма интересным фактом: 
Меллисандра ни в какую не желает 
брать у вас кровавую траву... Лечится 
это с помощью команды М540.Ыюоод- 
Огаз$уаг 1. Хотя играть вампиром дей- 
ствительно интересно, мне не совсем 
понятен ход разработчиков по упро- 
щению жизни носферату — лично я 
бы хотел тщательно скрываться от 
других, выходя на охоту лишь ночью. 
Ночь — это второе "я" вампира. Имен- 
но тогда он должен был бы получать 
все бонусы вампиризма. Однако все 
сделано спустя рукава, как это ни пе- 
чально. 
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Квестов гильдии вампиров нет. Я 
не ручаюсь, но на одном из форумов 
было предложение о создании брат- 
ства вампиров... Интересно, если бу- 
дет реализована эта задумка, поме- 
няется ли жизнь персонажа носфе- 
рату? Как кровососущая братия бу- 
дет оценивать наши заслуги перед 
гильдией? И появятся ли унас недру- 
ги, вроде охотников "Баффи", как это 
было в ВаддеНа!? Но это пока лишь 
слухи. 

Последней более или менее снос- 
ной масштабной модификацией яв- 
ляется ЗйдгаЧ Томег, внешний вид 
которой мне лично весьма напоми- 
нает Могтомипа (см. скриншоты 6, 7, 
8, 9). Однако на данный момент, как 
бы вам ни хотелось, плагин качать не 
советую — он сильно нуждается в до- 
работке. Плюс весит около 180 Мб, 
что большинству пользователей по- 
кажется просто безумием. 

В состав этого добавления входят 
целых два города, правда они без- 
жизненны — редко где можно уви- 
деть одинокого МРС. Многие здания 
являются лишь фоном, зайти в них 
нельзя, хотя и тут присутствует мел- 
кая недоработка: месные жители, а 
они встретятся вам в весьма ограни- 
ченном количестве, свободно захо- 
дят в дома, но зато нам туда вход 
воспрещен. Может, улицы пустынны 
именно потому, что люди элементар- 
но не могут выйти из дома?.. 

Хотя ни один плагин не исправит 
забавный прикол в игре — внима- 
тельно вслушайтесь в звук окружаю- 
щей природы. Прекрасная картина: 
шум ветра, пение птиц... Только вот 
ни одного представителя пернатой 
братии мною в игре замечено не бы- 
ло. Но самое любопытное наблюде- 
ние, касающееся окружающего нас 
мира, это, безусловно, волки, грязе- 
крабы, медведи и прочая живность 
— многие из них таскают с собой от- 
мычки, ложки... Первая мысль, кото- 
рая возникла у меня: А где они таска- 
ют с собой все эти предметы лично- 
го пользования? Карманов я не за- 
мечалеще... 

Игровой мир Забвения практичес- 
ки безграничен. Самостоятельно ис- 
следуя эту во всех смыслах замеча- 
тельную игру, можно наткнуться на 
весьма интересные вещи, главное — 
быть внимательным, и тогда многие 
тайны приоткроют свои двери для 
вас. Ищите, исследуйте, наконец. 
просто играйте в ТЕЗ №: ОБМоп — я 
гарантирую, что проведенное за 
компьютером время доставит вам 
море удовольствия. 


Комиссаров `ТЗдиагед”" Андрей 
Ктезгупа т @гатЫег.ги 
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Распрощавшись со стальным гигантом Соплтапа & 
Сопаиег 3: ТПепипт У/аг, уверен, многие ролевики, 
следящие за парадом, уже чаяли, что польский аналог 
"Готики" Тмго ММота$ взберется на вершину таблицы в 
завершении своего пребывания у нас в гостях. 

Но даже серьезный прирост его поклонников (+32) 
не уберег от вышедшего из глубокого сна Кту... изви- 
няюсь, "Оверлорда". Веселый злодей властно взмах- 
нул рукой — и появился 141 его верный помощник. 
"Двум мирам” пришлось покорно вернуться обратно 
на вторую строчку, где и суждено было с нами рас- 
статься. 

По-прежнему третьим идет бесшабашный грязелю- 
битель Сойп МсВае: ОВТ, тоже с основательным, од- 
нако ничего не решающим приростом в копилке голо- 
сов. Только вот у "Дирт" в отличие от Тмо \М\/ой4$ оста- 
ется шанс подняться немного повыше, где он уткнется 
в непробиваемую стену Оуейогс'а. 

На четвертой строчке... бррр, веющий диким холо- 
дом аркадный экшен 6о${ РлапеЕ Ехнете СопаЙоп, 
весьма неоднозначный проект Сарсот. Если бы в его 
достоинства входила хорошая оптимизация, число го- 
лосующих за его особу значительно прибавилось бы. 
Ниже — обновленный Хепиз Сою. Поглядим, что с 
ним будет дальше, не упадет ли (что очень возможно) в 
следующем месяце? Нагту РоЧег апа пе Огдего! Ме 
Рвоегтшх приземлился на шестую строчку — хороший 
результат для игры по лицензии, обычно подобный 
продукт сидит за пределами первой десятки. Красоч- 
ный почти-тактический антитеррористический шутер 
Тот С!апсу'5 ВатБочи 1х: Меда$ закрепился на седь- 
мом месте. 

Горлость корпорации "Майкрософт" Наю 2 некра- 
сиво упал на четыре строки вниз, чем очень оживил 
скучный сентябрьский РС-чарт. Мерси боку, месье. 
Больше его умудрился низвергнуться лишь Зрюег- 
Мап 3: ТВе Сате, которому потеря 3 (!) голосов от- 
кликнулась долгим полетом с восьмой на четырнадца- 
тое-пятнадцатое. 

Топ Ваюег: Аппммегзагу и Полный привод: УАЗ 
4Х4. Уральский призыв все так же держаться пароч- 
кой, правда, немного поменялись положениями. Те- 
перь Лара Крофт сверху... ну, или строчкой выше — 
выбирайте определение сами. К сожалению, “Полному 
приводу” уйти придется раньше. 

Ниже ситуация еще тоскливее. Активность голосую- 
щих читателей явно возросла, у большинства тайтлов 
больше 10 "поинтов", но на их положение в общей сет- 
ке этот факт мало повлиял — строчкой выше, строчкой 
ниже в лучшем случае. Порадуемся за Эраег-Мап 3: 
Тпе Сате и Тгапзюптег$. Тпе Сате, наконец, встре- 
тивших друг друга; у них очень много общего. Может, и 
голосовали одни и те же люди? 

Вот так, незаметно, закончилось скупердяйское на 
сильные франчайзы лето и началась осень с ее гром- 
кими релизами, хотя скажется это только на последую- 
щих парадах. Следите за новыми играми ине забывай- 
те голосовать. 
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Прошла отпускная пора, начались суровые рабо- 
чие/ученические будни. Киноманы радуются — позади 
скучные августовские дни, когда прокатчики пытаются 
сбыть продукцию среднего и хуже качества. Но была, 
скажу, и парочка стоящих типов, уже пришедших на 
медосмотр к нашим рецензентам. Поглядим на мне- 
ние общественности о тех, кто прошел через девять 
кругов "ВР". Ведь интересно, когда встречаются тяже- 
ловесы весеннего и летнего сезонов. 

Скажу вам по старой дружбе: прислав результаты 
голосования, мне тонко намекнули, чтобы ознакомил- 
ся с ними сидя, иначе могу больно удариться головой 
о подоконник и пол. Был лишь маленький процент то- 
го, что Он сможет это сделать — и Уиллис сделал это! 
Нет, он сделал всех и сразу! “Крепкий орешек 4” ока- 
зался не по зубам никому из уберблокбастеров с их 
много-сотен-миллионов в кассовых сборах, с их эпо- 
пейными компьютерными спецэффектами и душераз- 
дирающими сюжетами. Комедийный попкорновый 
боевик Макла Бэя “Трансформеры” он обогнал на 
пять голосов. Казалось бы несгибаемого лидера и 
бла-бла-бла "Пираты Карибского моря: На краю 
света" на целых пятнадцать штук. Уррее-К-уау, дет- 
вора! 

С четвертой строчки стартует еще один новичок 
{урожайный выдался июль) — хоррор 1408 по расска- 
зу мэтра Стивена Кинга. Давно по произведениям 
Стиви не выходило стоящего кино, что 121 человек и 
оценили. В середине десятки экранизация главной 
сказки нашего времени — "Гарри Поттер и Орден 
Феникса”. Не так уж много за него дали — 104. Теря- 
ем популярность? Со второй позиции прямиком на 
шестую грохнулся "Человек-паук 3”, хотя потерял за 
месяц только 20 голосов. Недалеко от него примости- 
лись “13 друзей Оушена“, еще чуток поодаль — 
французский гурман американского происхождения 
“Рататуй”. Не повезло и "Шрэку Третьему", его на- 
чинают подзабывать, впрочем, 80 — тоже очень хоро- 
ший показатель. И типа замыкают тила ТОП-10 "Типа 
крутые легавые" — скорее всего, он еще поправит 
сове положение на пару строчек вверх. 

Кстати, заметили забавную игру цифр? Первая 
тройка августовского парада, куда входили блокбасте- 
ры с номером 3 в названии, упали каждый натри пози- 
ции ниже от бывших конкурентов. “Пираты” уходят с 
З позиции, "Паучок” — с 6, “Шрэк” — с 9. Чудеса!.. 

Что в зоне аутсайдеров? Т.к. большая часть новинок 
расположилась в верхней части сетки, всем не особо 
популярным пришлось потесниться. Например, "Про- 
рок" с Николасом Кейджем чебурахнулся с 4 строчки 
на 12, а научно-фантастический фильм "Дитя челове- 
ческое” с 9 аж на 18. 

В следующем месяце особенно будем следить, как 
поведут себя "28 недель спустя” и "Ультиматум Борна" 
— лучшая часть в этой шпионской серии. Гуд лак! И 
смотрите правильное кино. 
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 _ исключается изхит-парада % — спускается 
® — поднимается — — новинкахит-парада 


Проголосовать за понравившиеся и достойные на ваш взглядь кинокартины и фильмы можно (и нужно) на 
нашем сайте ВНр:/Лилллм.пезюг.липК.Бу/ит, проследовав по ссылкам “Лучший фильм месяца” и “Лучшая 
игра месяца". Вы можете проголосовать за один или несколько тайтлюв, но только один раз. Важен каждый 


голос! 


® Как вы можете убедиться, 
отЕодйесв. 


большинство пилотов предпочитает рул 


® Вечная борьба (на переднем плане — Кучмель, напротив — Баканович). 


Дороги, которые 
не выбирают 


Честно говоря, трудно поверить, 
что жарким августовским утром, 
даещев воскресенье (19-е число) 
в Доме Офицеров может состо- 
яться 11-й этап Открытого чемпи- 
оната Беларуси по виртуальной 
формуле-1. Тем не менее, все бы- 
лонаместе — любящие свое увле- 
чение пилоты, комфортная “Ки- 
берзона" и старт ровно в 12 часов 
дня. Местом встречи стала трасса 
в Венгрии, которая требует нема- 
лого напряжения при прохожде- 
нии поворотов и аккуратного вож- 
дения. 


МУта{Варрепед? 

На момент начала гонки никто из 
лидеров личного зачета не мог чув- 
ствовать себя спокойным. Чемпион 
позапрошлого года, Александр Куч- 
мель. соседствовал с удачно влив- 
шимся в коллектив Сергеем Поход- 
ней, а Константин Баканович (на ми- 
нуточку — действующий чемпион) по- 
прежнему хотел восстановить статус- 
кво и возглавить погоню за "золотом". 
Текущий этап располагал к яростной 
борьбе — из 20 заявленных на турни- 
ре пилотов на трассу выехало только 
десять. Занятые собственными проб- 
лемами Егор Ермакович и Андрей 
Грицак, к примеру, значительно упро- 
щали задачу своим соперникам. 

Сюрпризы начались на первом же 
круге: сначала на старте “поджали” 
Валерия Сушко, затем чуть ли не на 
первом повороте потерял управление 
Андрей Ловчий. Неприятности про- 
должились на 19-м круге, когда сошел 
сдистанции Сергей Походня. "Черный 
список” венгерского этапа завершил 
Иван Поляков, который на 35-м круге 
совершил наезд на “бревно” в одном 
изповоротов и не смог съехать с него. 
Оставшиеся шесть гонщиков, к счас- 
тью, смогли доехать до финиша, хотя 
ине без приключений. 

Основная борьба развернулась 
между лидерами — Кучмелем и Бака- 
новичем. Первый предпочел пойти на 


дозаправку пораньше, тем самым 
пропустив противника. Когда перед 
несущимся на всех парах Баканови- 
чем предстал Андрей Гацуро, произо- 
шел довольно забавный эпизод. "Что 
он делает? Он же круговой! Пусть 
пропускает! — сказал Константин и 
воспользовался правилом настоящей 
формулы-1, когда отстающий на круг 
и более пилот обязан пропустить впе- 
ред лидера. Буквально через не- 
сколько секунд оказалось, что Гацуро 
никакой не круговой, а просто каким- 
то чудом вырвался вперед. Извине- 
ния были принесены незамедлитель- 
но, но данный инцидент стал причи- 
ной жарких споров после гонки. 

Как ни старался Кучмель, но в про- 
тивостоянии игроков старой школы 
победителем вышел Баканович — 
Александру не хватило двух секунд до 
повторения итогового результата ли- 
дера: 

1-е место: Константин Баканович 
(1:15:39.244)}; 

2-е место: Александр Кучмель 
(1:15:41.292); 

3-е место: 
{1:17:00.923]. 

В который раз удивило отсутствие 
зрителей на турнире — при слажен- 
ной организации, понятных правилах 
и высоком мастерстве пилотов, со- 
ревнование остается без должного 
внимания любителей виртуального 
автоспорта и королевских гонок. 
Очень хочется надеяться, что следую- 
щий этап в Турции, который состоится 
2-го сентября, будетприятным исклю- 
чением из правил. Вход в "Киберзону” 
‘интернет-кафе "Союз-Онлайн” — сво- 
бодный, а организаторы мероприятия 
с радостью рассмотрятвашукандида- 
туру в качестве участника соревнова- 
ний. Для этого вовсе не обязательно 
иметь у себя дома руль и педали — по 
словам администратора чемпионата, 
вполне вероятно, что когда-нибудь со- 
стоится турнир сучастием "клавишни- 
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Андрей Гацура 


Антон Борисов 


МИСС 2007. Национальный финал 


Киберспорт в Синеокой уже третий год как вышел за 
рамки обычного развлечения. Для многих белорус- 
ских геймеров это и призвание, и возможность про- 
славиться, и своего рода “юношеская” профессия. 
Национальный финал \М/СС 2007 стал очередным 
этому подтверждением: неподражаемо высокий 
уровень игры, добротная организация мероприятия 
и неприлично большое количество зрителей и боле- 
льщиков стали самыми яркими показателями того, 
чем для белорусов стало "продвинутое” геймерство. 


26-го августа — на закате лета — тысячи минчан и жителей 
регионов решили отложить все свои реальные и потенци- 
альные дела и посетили подземный торговый центр "Сто- 
лица", что расположился под модернизированной площа- 
дью Независимости. По словам организаторов, на "наш" 
Финал\М/СС 2007 пришли более семитысяччеловек. И, по- 
жалуй, веских причин не верить в эту цифру нет: зрители 
оккупировали не только нижнюю площадку "Столицы", но и 
"окраины" двух верхних этажей комплекса. А во время фи- 
нала по Соищег-ЗшКе 1.6 в непосредственной близости от 
плазменных панелей, по которым транслировались матчи, 
даже не яблоку, а вишне упасть было негде. 

Расширилась, однако, не только площадка, на которой 
проводились игры. В ряду дисциплин Финала Националь- 
ного отборочного тура прибыло: кроме "стандартных" 
ЗагСгаН: Вгоой Маг, ММагСган Ш: Тпе Ргогеп Тгопе и 
Соитег-Э!Ке 1.6, рго-геймеры выясняли отношения так- 
жев РЕА`'О7. Расклад, впрочем, остался прежним: на учас- 
тие в Гранд Финале претендовали четверо старкрафтеров, 
четверо варкрафтеров, четыре команды по Соитщег-Зке 
и — будете смеяться — четверо виртуальных футболистов. 

Турнир открыли представители компании Затзипо 
Еесгогюс$ (генерального спонсора \/СС), геймерского 
портала ЗпС.бу, белорусского Парка Высоких Технологий, 
а также Министерств образования, обороны и связи. Чуть 
позже десяти часов утра начались непосредственно матчи 
— уже тогда за мероприятием наблюдали порядка 700 че- 
ловек. Следить заиграми было несравнимо удобнее, чем в 
прошлом году: посреди главной площадки нижнего этажа 
была возведена сцена, на которой проводились самые ин- 
тересные поединки, атакже установлено одиннадцать вну- 


® На сцене — Ито 
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© ЗтееЕ Мазегс: ирзае дот 


шительных плазменных панелей (десять — для наблюде- 
ния за каждым участником по отдельности, и одна — для 
комментаторских нужд). За ходом соревнований следила 
небольшая бригада судей во главе с известным рго-гейме- 
ром Александром Тихановичем, который более известен 
игровой аудитории как ЗаЗПок. Свою строгость и непод- 
купность М/С@-"инквизиция" продемонстрировала на кон- 
кретных примерах: кое-кто (не будем показывать пальцем) 
из игроков в Соищег-ЭШКе был наказан за выразившиеся в 
нецензурных выражениях эмоции прописанным в консоли 
"Лк". Впрочем, ничего удивительного: как банально это ни 


` прозвучит, накал страстей был такой, что на сцене можно 


было, наверное, приготовить яичницу без предметов ку- 
хонной утвари. А как же иначе?! Ведь в качестве главного 
приза логично выступала путевка на Гранд Финал \У/С@ 
2007, что пройдет в американском городе Сизтл. 

Эмоции и нервы, конечно же. было необходимо разбав- 
лять и более мирной развлекательной программой, кото- 
рая была действительно богатой. Например, игрок коман- 
ды Уйто по Соитег-Эшке Евгений "Заз" Шульженко со 
своим напарником по группе "Ничего личного" исполнили 
парочкукомпозиций в стиле В'п'В. Ребятам помогала полу- 
обнаженная подтанцовка из четырех девушек. Вскоре "де- 
вичий парад” продолжился: организаторы решили провес- 
ти мини-конкурс на звание "Мисс М/СС 2007” (между про- 
чим, практически все участницы весьма недурственно иг- 
рают в Соитег-Зшке). “Виртуальная корона" (геймерские 
наушники) по итогам голосования, проводившегося на 
Зп@.Бу, досталась Екатерине Лихинко ака 
КамН[Ы]зТКа_0, которая, правда, ни на один из хитрых и 
не очень вопросов зрителей толком ответить не смогла... 

Несколько раз на публику выходили брейк-дансеры из 
Экее! Мазег$, выделывавшие различные трюки (и даже 
сальто!) прямо на [вроде бы] мраморном полу "Столицы" и 
не растерявшиеся даже после того, как одна из фоног- 
рамм вдруг заупрямилась и наотрез отказалась нормально 
запускаться... 

Однако, конечно же, не шоу-программа стала главным 
наНациональном Финале, асами матчи — иихрезультаты. 
Кто же поедет в Сиэтл представлять нашу страну на круп- 
нейшем геймерском состязании мира? Об этом мы рас- 
скажем вам подробнее. 


те 
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ЗчагСгаН: Вгоо4 Маг, наверное, бу- 
дет оставаться самой “древней” 
дисциплиной МСС, по крайней 
мере, до выхода З{агСгаЯ 1. Эта 
игра не только быстро стала куль- 
товой, но отличается завидной 

° стабильностью — в хорошем 
смысле этого слова. Стабильно 
зрелищные матчи. Стабильный 
профессионализм и прилежание 
рго-геймеров в этой дисциплине. 
И — уже третий год кряду — ста- 
бильный Антон "Бо\МеГу” Плебано- 
вич в составе белорусской сбор- 
ной на Гранд Финале МСС. 


Принципы проведения матчей 
ЗагСгай: Вгооа \Маг по сравнению с 
прошлым годом практически не изме- 
нились. Игрокам предлагалось поме- 
ряться силами на картах Са, Агаеа и 
Рагапою Апагою по системе 1х1 доцЫе 
И ейттавоп (т.е. до двух побед). 
Жеребьевка заставила взыграть 
чувство дежавю, определив, что в 
первом туре друг с другом поборются 
вечные соперники ГоМ/е!у и ЕазКег — 
двое лучших старкрафтеров Белару- 
си, которые наНациональном Финале 
М/С@ прошлого года также встреча- 
лись дважды. А вот главному неудач- 
нику конечной стадии белорусского 
\У/СС 2006 Табот’у достался новичок 


® Екатерина Лихинко иее “корона” 


Национального Финала — могилевча- 
нин Вопапйс, ставший своеобразной 
“темной лошадкой”. В итоге, 1оММе!у 
не без напряжения разделался с 
тазКегом (примечательно, что оба 
предпочитают играть 2егд’ами), а 
Вотапёс довольно неожиданно одо- 
лел Табоп’а. Впрочем, ГазКег поки- 
дать турнир ни разу не собирался и, в 
очередной раз огорчив Тавогт’а, вы- 
брался из "лузеров" прямиком в фи- 
нал. Кстати, бедняге Табот’у пыта- 
лась помочь даже сама судьба: один 
из матчей с его участием, где он бла- 
гополучно "сливал", из-за постоянных 
зсоппесгов пришлось переигры- 
вать четыре раза!.. А вот Вотапёс'у 
было действительно не позавидо- 
вать: на его пути Великой зерговской 
стеной стал Антон Плебанович, для 
которого не пробиться хотя бы на вто- 
рое место было бы, мягко говоря, 
обидным результатом. 

Как результат, в Зирег Нпа! вышли 
все те же неугомонные и великолеп- 
ные (азКег и 1оМ/еЁу. По правилам 
М/Са вышедший из "лузеров" фина- 
лист для победы должен был превзой- 
ти оппонента четырежды, в то время 
как "главному виннеру” хватало лишь 
двух викторий. Брестчанин, по всей 
ВИДИМОСТИ, ОТЛИЧНО ПОДГОТОВИЛСЯ К 
последним схваткам: подего натиском 


® Ив это тоже играютна И/СС... 


\\С6 2007. ЗагСгай: Вгоой Маг 


ЬоМ\еГу пал дважды подряд — иинтри- 
га взвинтилась до самого потолка 
“Столицы” (или до плитки площади Не- 
зависимости — кому как нравится). 
Однако 1оМ/ерГу продемонстрировал 
хладнокровную и очень напористую 
игру, смешанную с бесподобным мик- 
роконтролем, — и во второй паре сра- 
жений лавровый венок и путевка в Си- 
этл досталась все-таки именно ему. 
Что ж, это станет дополнительным сти- 
мулом для ГазКегатренироватьсяеще ` 
усерднее. Ну, а Антону желаем ни 
агор’а, ни $соигде'а! 


Результаты: 
Первый тур: 

т оМ/ету [2-0] Га$Кег 
Таюоп [0-2] Вотапйс 
Гозегз: 

Тазоп [0-2] ЕазКег 
М/ппегс: 

о\М/ецу [2-0] Вотапёс 
Зирег Еиа!: 

роМецу [0-2] 1азКег 

1 оМе!у [2-0] тазКег 


1 место — Го\М\е!у (г. Минск) 

2 место — ГазКег (г. Брест) 

З место — Вотапбс (г. Могилев) 
4 место — Таюоп (г. Минск) 


Павел “Батеу” Брель 


УС 2007. Соитег-Зе 1.6 


Те, кто в воскресенье 26-го авгус- 
та не присутствовал на финале от- 
борочных игр по дисциплине 
Соитщег-З Же, поступили абсо- 
лютно верно, сохранив таким об- 
разом неимоверное количество 
нервных клеток. Но вместе с тем 
они же пропустили самые лучшие 
игры этого сезона. Демки, кото- 
рые уже сегодня можно скачать в 
Интернете, не могут передать ат- 
мосферы, царившей на соревно- 
ваниях. Это надо было видеть 
вживую. Команды играли крайне 
неровно, то беря раунд за раун- 
дом, то ошибаясь в простейших 
ситуациях, брали эко-раунды, от- 
давали закупку, по несколько ра- 
ундов не могли “дожать” практи- 
чески поверженного противника. 
Могли безбожно слить игру, а на 
следующей карте выдать фено- 
менальную стрельбу и тактику. В 
общем, порвали все нервы зрите- 
лям. 


Полуфиналы. Первыми выясняли от- 
ношения пара УНито уз эпТ. Игра про- 
ходила на карте ае тат и особого ин- 
тереса не представляла. $пТ то ли не 
проснулись с утра, то ли настроя не 
было, но игра шла "в одни ворота". 
то без особых проблем взяла по- 
ложенные шестнадцать раундов, эпТ 
же пришлось довольствоваться всего 
парой побед. 16:2 в пользу Ито. Не- 
малую роль в этом сыграл там, ве- 
ликолепно упражнявшийся с АМР. На 
второй игровой площадке, где сража- 
лись Эп@ $ РоцаНод, ситуация была 
гораздо интереснее. Логойские пар- 
ни натой же де 4гат имели все шансы 
взять верх в этом поединке, но ЗпС, 
упустив было инициативу, все же су- 
мели собраться. Вытащив игру в 
овертайм, минчане завершили по- 
единок со счетом 19:17. 

Финал винеров. Противостояние 
“Уёто м5 Эп@“ впору называть клас- 
сическим. Карта де пике, именно на 
ней в прошлом году решилась судьба 
путевки на М/СО. Первый раунд оста- 
ется за атакующей (Лёто. А вот во 
втором раунде случилось что-то не 
совсем понятное — Эп@ на Ч$Р пере- 
стреляла своих оппонентов в полной 
закупке. Начало игры продемонстри- 
ровало уже известную слабость 
Ито в плане быстрых атак — ребята 
несколько терялись, неожиданно 
встречая командную аркаду против- 
ников, свой собственный раш также 
чаще всего заканчивался поражени- 
ем. Но постепенно игра стабилизиро- 
валась, Эп@ попались на несколько 


любопытных "разводок" и первая по- 
ловина закончилась со счетом 7/8. 
Обмен сторонами — и теперь уже 
Зп@ пришла пора демонстрировать 
свои тактические наработки. Что они 
и не преминули сделать. Наряду с 
"разводками" ребята демонстриро- 
вали великолепную стрельбу. Особо 
отличался капитан Зп@ Нйтоизе, на- 
стрелявший за игру фрагов (22 ит.) 
больше, чем все его оставшиеся тим- 
мейтеры разом. У Что в этом плане 
статистика была гораздо ровнее, че- 
тыре первых места в команде имели в 
столбце адз примерно одинаковые 
показатели. Но вернемся к игре. Вто- 
рая половина началась под диктовку 
Увтпо, но на счете 15:10 ребята поте- 
ряли темп, не смогли дожать против- 
ников и ЭпС снова удается перевести 
игру в овертайм. И в овертайме снова 
одержать победу. Ито отправляет- 
ся в лузера. 

Игра на выбывание. Здесь со- 
шлись наголову разгромленная $ПТ и 
едване одержавшие победу Роца!. Не 
знаю, что так встряхнуло $ПТ, но зало- 
гойских каэсеров они взялись всерь- 
ез. Те же, деморализованные после 
прошлой игры, вяло сопротивлялись 
и закономерно проиграли со счетом 
9:16. "Не смогли собраться", — пояс- 
нили побежденные. 

Финал лузеров (матч за 3-е мес- 
то). "А мы с вами уже где-то встреча- 
лись, не так ли?" Пара команд, откры- 
вавшая соревнования по Соищег- 
ЭКе, вновь сошлась в очном поедин- 
ке. На сей раз игра выглядела совер- 
шенно по-другому, пусть на все той 
же карте де {тат. эпТ поймали игру, и 
легкой победы у Ито не получилось. 
Скорее даже наоборот, им пришлось 
приложить немало усилий, чтобы 
взять верх над молодой и амбициоз- 
ной командой. Но нервы все же под- 
водили бойцов эпТ. Несколько раз иг- 
роки получали предупреждения, 
дважды команда "КИ" на один раунд, 
выводила из боя особо не сдержан- 
ных в выражениях $пТ-шников. В ито- 
ге выдержка и опыт сделали свое — и 
Ийгто побеждает со счетом 16:14. 

Финал. Судя по всему, то воскре- 
сенье стало днем повторных встреч (в 
других дисциплинах — похожая ситу- 
ация). Вновь иЙто уз Эп@, карта 
де ди${2. Игра началась достаточно 
поздно, около восьми вечера, поэто- 
му боевой настрой подрастеряли обе 
команды. Тем не менее, Уйто сразу 
показала, что настроена решительно. 
Счет 12:2 во второй половине встречи 
полностью иллюстрирует ситуацию. 
Но старая “болезнь” дала о себе 


® Главный судья — ЗаЗвоК — строг, но справедлив 
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‘играют, болельщики болеют 
` ; 


знать, команда сбавила обороты в 
шаге от победы. ЗЭп@ “тянули”, 15:6, 
но вытянуть овертайм из такого поло- 
жения практически нереально (хотя и 
бывали случаи). Наверное, сказалось 
то, что Эп@ могла один раз позволить 
себе проиграть, что она и сделала со 
счетом 16:9. 

Суперфинал. Таким образом, мы 
имеем повторение ситуации прошло- 
го года, когда этим же командам при- 
шлось также трижды встречаться, да- 
бы выяснить обладателя путевки на 
гранфинал МСС в Италии. Различие 
лишь втом, что в прошлый раз "низа- 
ми" пошла $пС. 

Итак, карта де ището, Зп@ на ней 
играет очень уверенно, а вот их оппо- 
ненты — как раз наоборот. За атаку 
начинает У#тпо и проигрывает писто- 
летный раунд. Второй раунд — "эко", 
авот дальше ребята удивили. Вместо 
второго “эко” или “эко на диглах“, 
УИито проводит неполную закупку 
{девайсы без брони и с минимумом 
гранат) и всем колхозом идет штур- 
мовать "В". Пара ЗпС-шников, оборо- 
нявшая плант, не ожидает такой на- 
глости и сдает бомбплейс, прихватив 
все же кое-кого из нападавших. По- 
беда в этом раунде дала возмож- 
ность Уйто несколько поправить по- 
ложение, но ЗЭп@ в итоге оставляет 
первую половину игры за собой. Об- 
мен сторонами — и Ц№ито уверенно 
держит оборону, чему в немалой сте- 
пени способствовала игра 20 с АМР. 
У 5п@ отличался таюЮу (он был весь- 
ма заметен еще на де 4и${2). Коман- 
ды идуг нос в нос, счет 10:10, 11:11, 
каждый фраг болельщики встречают 
громкими криками ликования или 
проклятиями, в зависимости от того, 
погибал “свой” или “чужой”. Напря- 
жение просто неимоверное. У то 
есть девайсы, деньги и удобные по- 
зиции в обороне, кажется, остается 
совсем чуть-чуть до победы, но Эп@ 
проводит несколько прекрасных 
“разводок”, ставит бомбы и в итоге 
вытягивает игру в овертайм (третий 
раз в четырех игра»х!!). Короткая пе- 
редышка... поехали. Первый раунд 
берут $пС, второй снова за ними. Бо- 
лельщики, сидящие перед командой, 
ликуют. Но настает черед Ито, они 
отыгрывают один раунд, сравнивают 
счет. Нервы натянуты уже у всех. Сле- 
дующий раунд вновь за УНито. Реша- 
ющий раунд, победа или еще снова 
овертайм... Нет!!! Все!!! Болельщики 
вскакивают на ноги, УНито обнимает- 
ся, а бойцы ЗпС закрывают лица ру- 
ками. В Сиэтл едут ИНито. 

Юрий Михайлов 
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\Магсгай 111: Те Нготеп Тигопе 


Нет такого геймера, который ни 
разу не играл в одну из нетленок 
ВЕ27тага — М/агСгаЯ: Ш, к этой кра- 
сочной и великолепно сбаланси- 
рованной стратегии приобщаются 
толпами. Нетничего удивительно- 
го, что изъявило желание участво- 
вать на М!СС-2007 в дисциплине 
\М/агСгаЯ Ш: ТЕТ более ста человек, 
среди которых были и сильные иг- 
роки, имеющие за спиной опыт 
участия в подобных турнирах, и 
обыкновенные любители. До на- 
ционального финала дошло чет- 
веро, до финала весьма мрачно- 
ватого для варкрафтеров. 


Состязания начались не сразу, через 
три часа после открытия, пока не за- 
кончились бои крикливых контр- 
страйкеров, захвативших чуть ли не 
все боеспособные компьютеры. Тем 
не менее, варкрафтерам было о чем 
поговорить, хотя бы потому, что трое 
из них из одного клана. По жеребьев- 
ке выпало начинать турнир Огадо0’у 
из-города Дятлова и столь же пер- 
спективному жлобинскому прогейме- 
ру 20. Однако, несмотря на усилия, 
прилагаемые последним, Огадоб 
смог положить его на лопатки, при- 
чем, в некоторых моментах это было 
неожиданно. 


Вторыми натрибуну (где и проходи- 


ли соревнования по М/С) взобрались 
парень с довольно оригинальным ни- 
ком Оем! из Могилева и старожил бе- 
лорусского "Варкрафта", бывалый иг- 
рок гтТму.МоНымоК. Несомненно, для 
БемГа это было испытание, как-никак, 
а МаНмю! был главным претенден- 
том на победу, в чем тогда вряд ли кто 
сомневался. Но из-за громких речей 
комментатора НРА зрители не сразу 
заметили отсутствие прыти у 
Найтвульфа, а ведь потом эта вялость 
вылилась в поражение и перспективу 
пробираться через сетку лузеров. 
Скажем честно, с его послужным спи- 
ском — это отнюдь не провал. Датоль- 
ко через некоторое время последова- 
ло сообщение, что Мон \моНотказыва- 
ется от дальнейшего участия в фина- 
ле, пожаловавшись на плохое само- 
чувствие, после чего оный покинул 
территорию "Столицы”". 

Но соревнование продолжалось, 
началась череда неудач для самого 
ОемГа. Сначала судьба отправила его 
к Виннерам, там он, понятно, по- 
встречал теплившегося Огадор’'а. Не- 
смотря на агрессивность, с коей он 
бросался на противника (особенно во 
второй игре), Огадор оказался лов- 
чее, увереннее и, наверное, более ве- 
зучим. Побежденный Оем упал в Лу- 
зеры, где его поджидал уже 7. Какая 
между ними состоялась битва, можно 
сразу догадаться. Во-первых, обоим 
уже были гарантированы серебро или 
бронза, решалось, кому сражаться в 
финале за золото. Во-вторых, ВеМ м5. 
Ло — чем не адская битва? От по- 
следних — крайне жарких — минут 
этой встречи буквально веяло отчая- 
нием Оем’а, совершившего пару 
судьбоносных просчетов. 

Таким образом, в финальном раун- 
де сошлись те, кто и открывал турнир 
— Огадоб и 70. Оба игрока показыва- 
ли фактически одинаковый уровень 
мастерства, шли ноздря в ноздрю. 
Будь Зло пошустрее, возможно, мог 
бы обойти исключительно везучего в 
тот день Огадор’'а. 

Мы отдуши поздравляем !Р.Огадоб 
с победой. Вот только представит ли 
он Беларусь в Сиэтле — еще под боль- 
шим вопросом, т.к. организаторы ны- 
нешних отборочных М/С@ приняли ре- 
шение не спонсировать квоту 
\М/агСгай И: ТЕТ. Ав клане Р, в котором 
состоит победивший в национальном 


турнире, подсчитали, что на билеты и 
прочее придется потратить 3500 ты- 
сяч долларов и, извинившись, отказа- 
лись выкладывать эту сумму. Есть, ко- 
нечно, вероятность, что Огадоб`до ок- 
тября найдет спонсора, согласного 
оплатить его поездку, ион сможет по- 
лететь за океан. Предлагаю, прочесть 
комментарий по этому инциденту 
представителя организаторов, а так- 
же разговор с Огадо[ несколько дней 
спустя после финала \М/СС Вааги$. 


Комментирует Елена Ранцевич, 
менеджер по маркетингу компа- 
нии Затзипо: 

Вначале сезона белорусских отбо- 
рочных на М/С@-2007 был объявлен 
список дисциплин, которые прини- 
мают участие в соревнованиях: $5С, 
АРА и С$. Чемпионы по этим дисцип- 
линам должны были стать членами 
Национальной сборной и отправить- 
ся в Сиэтл на Гранд Финал. Разуме- 
ется, организаторы взяли все расхо- 
ды по проезду и проживанию членов 
сборной на себя. В июне 2007 г. был 
проведен “круглый стол" с предста- 
вителями геймерского сообщества 
Беларуси, на котором спортсмены, 
выступающие по — дисциплине 
\/агСгаН, предложили включить их 
дисциплину в Национальный отбо- 
рочный тур при условии, что поездку 
победителя белорусских отборочных 
в Сиэтл оплатит сам победитель либо 
его клан... Организаторы пошли на- 
встречу игрокам и включили \УМ\/агСга_ 
в состав белорусских отборочных с 
предоставлением одной неоплачен- 
ной квоты. Игроки были весьма удов- 
летворены таким компромиссом. 

В результате напряженной борьбы 
победителем в дисциплине М/агСгай. 
стал Александр Драмков (!Р.Огадоч). 
К сожалению, его клан отказался фи- 
нансировать поездку своего игрока 
на Гранд Финал. Хочется верить в то, 
что лучший варкравтер Беларуси най- 
дет спонсора в ближайшее время. 
Организаторы турнира также прини- 
мают участие в его судьбе и старают- 
ся помочь. Со своей стороны мы со- 
здали все условия для участия игрока: 
забронированы билеты в США, зака- 
зали гостиницу, оформляем пакет до- 
кументов для открытия визы. 


Интервью с Огадо: 


ВР: Как прокомментируешь то, 
что квоту М/агСгаН не спонсируют? 

ОгадоО: Обидно, что ЗМ@ решила 
отдать квоту "Варкрафта" футболис- 
там. Но когда было объявлено, что Р- 
датиод.пе! проспонсирует квоту — 
все прогеймеры были очень рады. Ко- 
нечно, огорчило, что они не сдержали 
свое обещание. Но я надеюсь, что 
найду спонсоров для поездки. 

ВР: 1Р отказалось тебя спонси- 
ровать — почему, по-твоему? 

Огадо0: 3.500$ это не маленькие 
деньги. Скорее всего, они потеряли 
источник финансирования (составы 
по "Старкрафту" и ЕЕА распустили 
из-за неспособности платить всем). 
Но 1Р.Раз1 (менеджер шсгедЫе Рапс 
({Р) — прим. автора) обещал больше 
уделять внимания и средств составу 
по варкрафту. Посмотрим в будущем 
на их слова. 

ВР: На сайте "Компьютерной га- 
зеты" недавно появился пресс-ре- 
лизсномеромтвоей аси для спон- 
соров. Кто-нибудь уже предложил 
помощь? 

Огадоб: Много человек предложи- 
ли помочь в поисках спонсоров. Но 
пока никто не ответил. 

ВР: Что ты испытал после побе- 
ды в финале? 

Огадо0: Не сказать, что я сильно 
был рад победе. Я не играл с 
Мон моГом и не могу заявить, что я 
#1. Плюс отказ моего клана повлиял 
на настроение. Радовался я только на 
следующий день. А после турнира 
лишь грусть и разочарование. 

ВР: Сильно жалеешь, о том, что 
Монымон не дошел до финала? 

Огадо0: С одной стороны, я был 
рад, что главный конкурент сдался и 
покинултурнир. Но, с другой стороны, 
эта была очень легкая победа, и радо- 
сти она не принесла. 


Берлинский Гоша, 
Фото Павел "Батеу”" Брель 
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сои Мсвае: ОТ 


В этом году с известной серией 
Сойт МсВае Вайу случилась уди- 
вительная история. Пока поклон- 
ники "летучего" шотландца выяс- 
няли отношения на интернет-фо- 
румах, а журналисты сетовали на 
однообразие “самой красивой ав- 
тогонки", Содета$ег$ взяла курс 
на новое поколение приставок, 
улучшила физику и выучила массу 
новых режимов. Но самое главное 
нев этом. Продающийся в Штатах 
“Колин” называется просто ОТ — 
и это, друзья, неспроста. Грязь — 
вот с чем нам предстоит столк- 
нуться при первом знакомстве с 
автосимулятором. Она была и 
раньше, но, во-первых, ее было не 
так много, а, во-вторых, теперь 
несущаяся из-под колес жижа 
сталафирменным знаком этой се- 
рии. Вполне возможно, что через 
пару лет историю Сойп МсВае бу- 
дет принято делить на “до” и ”пос- 
ле“ ОАТ — слишком ужон выбива- 
ется из общего ряда главной гор- 
дости “кодиков". 


Наша прелесть 


Народная любовь к Сой МсВае Вайу 
держится на трех китах. Первый из 
них — легкость в освоении. Для того 
чтобы рвать на тряпки именитых пи- 
лотов и брызгать шампанским с пье- 
дестала, вовсе не требуются ежед- 
невные тренировки и обязательное 
наличие руля. Второй козырь — "з0- 
лотая середина" между реализмом и 
аркадой. В настоящей лиге \М/УВСтруд- 
но вообразить себе пилота и штурма- 
на, продолжающихгонку после встре- 
чи со столбом на скорости за сто миль 
в час. Тут такие оказии в порядке ве- 
щей — подумаешь, лишились пары 
дверей и привели машину в нетовар- 
ный вид. Наконец, последний кит — 
красота, отличная графика. Такую ро- 
скошь может позволить себе лишь 
Еескопю Ап$, но онауже давно нащу- 
пала собственную нишу и кормит нас 
ежегодным Мее4 юг Зрееч. Раз все 
так отлично и радужно, тогда возника- 
ет логичный вопрос: почему Сойп 
МсВае Вайу из года в год удостаива- 
ется критики за поверхностный под- 
ход к делу? Здесь уместнее всего 
вспомнить "короля форточек", Билла 
Гейтса, вместе с его Млпао\м/5. Косте- 
рят их в хвост и гриву чуть ли не каж- 
дый день, но беспристрастная стати- 
стика говорит, что "окнами" пользует- 
ся чуть ли не миллиард пользовате- 
лей. Авсе потому, что лучше пока ник- 
то не придумал. Делайте выводы. 
„Так вот, ОАТ достаточно сложно 
отнести к категории старых знаком- 
цев. Двенадцать с половиной гига- 
байт, которые игра откусывает у 
жесткого диска, настраивают на ожи- 
дание чего-то серьезного, масштаб- 
ного и великолепного. Взять хотя бы 
обновленный дизайн меню и загру- 
зочных экранов. Чувства, вызывае- 
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Жанр: раллийный симулятор 
Разработчик: Содетаег Зи о$ 
Издатель: Соаетачегз/Вика 
Е;Етепаттет 

Количество дисков: 1 РУО 
Похожие игры: Сот МсВае Вайу 
2005, Есвага Вигт$ Вайу, Храпа Вайу 
Минимальные системные требо- 
вания: те! Репёит М/АМО Атоп 2 
ПИ, Т Гб оперативной памяти, 128 
Мбвидео, 12.5 Гб свободного места 
на жестком диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: те!Репйит М/АМВА#ЮП 
З ГИи, 2 Гб оперативной памяти, 512 
Мбвидео, 12.5 Гб свободного места 
на жестком диске 

Сайт игры: им содета$егз. 
сот/ат 


мые ими, могут быть 
самыми разными, но 
приходят к общему зна- 
менателю на удивление быст- 
ро. Стиль. Отсутствие лишних дета- 
лей. Инновационность, черт возьми! 
Голос принявшего участие в озвучке 
игры профессионального гонщика с 
самого начала словно берет игрока 
под руку. Указываем национальность 
нашего альтер-эго, совершаем пер- 
вые шаги в сторону карьеры. Полу- 
чить развернутый ответ по какой-то 
дисциплине или автомобилю не со- 
ставляет ровным счетом никакого 


труда — все расскажут, все 
разжуют, все покажут. 

Первые кадры запущенной 
гонки неизбежно заставляют заду- 
маться отом, насколько далеко зашли 
технологии. Когда при повторе каме- 
ра выхватывает несущийся автомо- 
биль, демонстративно соскальзывает 
вниз и покрывается толстым слоем 
коричневой грязи, смутно вспомина- 
ешь, как тебя зовут. Кпримеру, у стар- 
тующей машины безтруда можно раз- 
глядеть фару — причем фару настоя- 
щую, состоящую из корпуса, отража- 
теля, рассеивателя и источника света. 


и 


И такой глубокий подход чувствуется 
во всем, начиная от детально воссо- 
зданных кабин болидов и заканчивая 
черканием в блокноте штурмана. 

Вы будете смеяться, но до пресло- 
вутого "некстгена" ОНТ еще пока да- 
лековато. Нынешний Со МсВаетре- 
бует мощной конфигурации, предпо- 
читает использовать шейдеры треть- 
ей версии и не поперхнется даже дву- 
мя гигабайтами оперативной памяти 
— но даже с такими немаленькими 
амбициями уступает в открытом про- 
тивостоянии геймплейным роликам 
МоюгУютт (увы, автору не удалось 
еще собственноручно пощупать глав- 
ный хит Рау ‘авоп 3). Можно сколько 
угодно просматривать кинематогра- 
фичные повторы заездов и безре- 
зультатно пытаться обнаружить хотя 
бы намек на изменяемость рельефа. 
Несколько идущих впереди машин 
врядли когда-нибудь "порадуют" соч- 
ным комом грязи в лобовое стекло 
нашего автомобиля, зато заставят 
обратить пристальное внимание на 
понизившуюся производительность 
— движок ОЙНТ не поворачивается 
язык назвать “щадящим”. 

Следующая фраза гарантированно 
вызовет мурашки по коже у любите- 
лей хардкорных симуляторов. Дело в 
том, что этот Сойп МсНае теперь еще 
ближе кнароду — ралли стало разно- 
образным и превратилось в настоя- 
щее развлечение. Роль первой скрип- 
ки досталась не чемпионату, а карье- 
ре. Главная цель — вскарабкаться на 
вершину пирамиды из этапов и бро- 
сить перчатку самому  Колину 
МакРею. Профессионально расти до- 
зволено в произвольном порядке: вы 
сами выбираете тип соревнований и 
зарабатываете очки для открытия но- 
вых трасс. р 

Важное нововведение — деньги, за 
которые покупаются новые автомо- 


били (всего их 46 штук) и загорается 
зеленый свет для покорения следую- 
щихвершин карьерной лестницы. Вы- 
ступая на каком-нибудь Реидес+ 207, 
в одном и том же заезде можно зара- 
ботать от 25 до 300 тысяч долларов. 
Зависит все от уровня сложности — 
"Новичок" не позволит как следует 
обогатиться, в то время как "Клубный 
пилот" удвоит ставки. Очень жаль, что 
покупка новых машин и вариантов 
раскраски — единственный способ 
потратить деньги. Помните, сколько 
удовольствия мы иной раз получали 
при покупке новых покрышек или бо- 
лее совершенной воздушной систе- 
мы в других автосимуляторах? Здесь 
с этим строго, и максимум, на что 
можно рассчитывать, это настройка 
машины перед стартом гонки. 

Разнообразие трасс доведет до по- 
росячьего визга самого искушенного 
автогика. Загибайте пальцы: парные 
гонки во Франции и Австралии, ско- 
ростные спуски в Японии на 
МаеБазЯ, пыльные каньоны в США, 
выверенные до миллиметра трассы в 
Германии, горный экстрим в Испа- 
нии. Впрочем, иногда приходится ми- 
риться с потерями — безумно жаль 
исчезновения заснеженных участков 
в-Швеции и Финляндии. Уже к сере- 
дине карьеры за разработчиками за- 
мечаешь широко распространенный 
огрех вроде повторения кусочков 
трасс и самого коварного хода — "тот 
же участок, но задом наперед". 

Отказ от доминирования всего од- 
ной дисциплины сказался на 
геймплее самым положительным об- 
разом. К классическому ралли с его 
спецучастками, щелкающим секундо- 
мером и коварными поворотами до- 
бавились кросс, рейды, парные гон- 
ки, офф-роад заезды и непереводи- 
мая американская забава НЙ-сйтЬ. В 
ралли-кроссах принимают участие 
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большинство известных полнопри- 
водных автомобилей (На{ Огапае 
Ритю, Зибагитргега, Сигоеп СА). На- 
резают круги в парных гонках пере- 
днеприводные болиды, среди кото- 
рых выделяются юркий Зиги К Эм и 
маневренный Оре!Согза. Управление 
автомобилями, обладающими уни- 
кальными характеристиками и моде- 
лью поведения на дороге, оставило 
двойственные впечатления. В случае 
с самыми скоростными болидами в 
выигрыше непременно остаются 
“клавишники”, так как вытащить ма- 
шину из заноса обладателям руля 
оказывается сложной задачей. 

Зато в полной мере прочувствовать 
подбросы на ямах удается в ралли- 
рейдах. Несущийся на всех парах 
Катаг 4911 заставил не пожалеть о 
подключенном МОМО Васпд Рогсе и 
выиграл приз зрительских симпатий у 
более мощного МАМ ТСА. Поспорить 
с такого рода забавой может лишь 
НИ-ситЬ — горная "перепевка" клас- 
сического ралли, вкотором участвуют 
грузовики с тысячесильными двига- 
телями. Кстати, это единственные со- 
ревнования, в которых прохождение 
спецучастка занимает больше, чем 
жалких три минуты. 

При встрече с Со МсВае: ГУВТ 
очень сложно сохранить трезвый 
взгляд на вещи и попытаться дать 
объективную оценку игре. 
Содетаз!ег$ удалось должным обра- 
зом подготовить аудиторию к ОТ, и 
теперь редкий рецензент удержится 
отшквала комплиментов в адрес зна- 
комого сериала. Близкая к фотореа- 
листичной графика, буйство красок, 
детальная система повреждений и 
большое количество режимов уж точ- 
но не способствуют мгновенной де- 
инсталяции Со#т МсНае. Уже потом 
приходит осознание скромности и уп- 
рощенного исполнения "самого кра- 


сивого ралли в мире". Отсутствие до- 
ждя, скоротечность этапов, вялый 
мультиплеер иеще с десяток недоче- 
тов дают понять, что разработчикам 
еще есть куда расти и к чему стре- 
миться. Но ОТ по-прежнему остает- 
ся главным претендентом на звание 
самой привлекательной автоаркады 
года. Во всяком случае, до выхода 
№ еч Тог Зрееа: Ргобнее он может 
греться в лучах славы. 


Реиграбельность 
Великолепная графика 
Драйв 


Скоротечность заездов 

Отсутствие погодных эффек- 
тов 

Скудные настройки автомоби- 
лей 
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Сойпт МсВае, который мы знали 
чуть ли не с самого рождения, 
превратился в гадкого утенка — 
вымазанного, непричесанного и 
непредсказуемого. Ему это идет, 
не правда ли? 


ОБЗОР 


ее 


Автопробег "Черное море" 


Чтобы сосчитать количество игр, 
созданных с помощью СИготе 
Епоте, не хватит пальцев на руках 
‘и ногах. Моторчик прекрасно по- 
казал себя в военно-полевых ис- 
пытаниях и одинаково хорошо по- 
дошел как для создания шутеров, 
так и для производства не шибко 
популярных гонок. Вообще, ХЬом 
ЗоЙмгаге больше известна нам как 
родительница “Звездных волков” 
— реальновременной космос, не- 
смотряна океан промахов, затяги- 
вал всерьез и надолго. Попытка 
сыграть на чужом поле похвальна, 
но для чего-нибудь действительно 
стоящего мало лицензии на дрях- 
лый движок и сезона отпусков — 
маститые конкуренты спят, 
просто кататься по черноморским 
декорациям — скучно. 


Студенты веселятся 


Идея устроить автопробег на рари- 
тетных машинах по бывшей совет- 
ской здравнице, безусловно, хоро- 
щая. Солнце, море, пляжи, прогули- 
вающиеся в купальниках девушки... 
Ну, вы понимаете, чем тут пахнет. Вы- 
бираем себе приглянувшегося аль- 
тер-эго (каждому персонажу разра- 
ботчики не поленились придумать 
свою историю) и вперед, кпокорению 
новых вершин! Не важно, кто сидит в 
автомобиле — директор школы Жо- 
рик или подтянутый студент Институ- 
та физкультуры — все они приехали 
“потусить” и оттянуться.на знакомый 
курорт. 

В дальнейшем не ждите никаких 
намеков на сюжет, любовные интриги 
или разборки между участниками ав- 
топробега. Различия между аркад- 
ным режимом и "симулятором" мини- 
мальные. Руль поддерживается — и 
только. Даже при высокой степени 
реализма машину не кидает в неуп- 
равляемый занос, большинство пово- 
ротов проходится попринципу "разо- 
гнался — отпустил газ — крутанул ба- 
ранку”. Повторять до полного изнемо- 
жения. 

Заявленные трассы, общей протя- 
женностью в 92 километра, оказались 
на редкость унылым зрелищем. Лока- 
циям элементарно недостает живос- 
ти, интерактивности и мелких дета- 
лей. По бокам мелькают лоснящиеся 


Жанр: аркадный автосиму- № 
лятор 
Разработчик: ХБом/ ЗоЙмаге 
Издатель: "1С" 
Количество дисков: 1 ПУР 


Похожие игры: СП! Вастд, Июпа _ 


Вастод 2, [ада Настд СиЬ 
Минимальные системные требо- 
вания: 1\е!Репвит М/АМО Бигоп 1.5 
ПИ, 512 Гб оперативной памяти, 64 
Мб видео, 1.4 Гб свободного места 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: те/Репвит М/АМБАЕ ОП 
ЗП, 1 Гб оперативной памяти, 256 
Мбвидео, 12.5 Гб свободного места 
Сайт игры: ВНр://датез. 1с.пуамю- 
ргоред_ст 


от блеска деревья, редкие домишки; 
да аутентично машущие зрители. В 
качестве неожиданных “сюрпризов” 
изредка попадаются приклеенные к 
земле машины ДПС да "Икарусы" с 
садящимися в него пассажирами. На- 
ехали на одного из этих бездельни- 
ков? Двухсекундный штраф заставит 
вас перепройти трассу и научит акку- 
ратному вождению. 

Меню покупки автомобилей и ре- 
монта колымаги заставляют вспом- 
нить недавнюю польскую автоаркаду 
под названием СТ! Васпд. Долгая за- 
грузка моделей машин (и это придвух 
гигабайтах оперативной памяти!), 
рассортированные по "крутости" зап- 
части — так и есть, чувство дежа-вю 
имеет под собой реальную основу. 
Кстати, уже к середине игры в гараж 
можно не заглядывать: новых "запца- 
цок" не наблюдается, а ремонт по- 
врежденной машины происходит ав- 
томатически. Учитывая, что гараж 


{ мышог ТРЯЕСЫ ] 


Каждая трасса имеет свое название, но отличия между ними косметические 


Похоже, оставшийся участок пути Яройдет в напряженной борьбе. 


рассчитан всего на один автомобиль, 
деньги становятся сущей бессмысли- 
цей — покупка новой машины потре- 
бует обязательного тюнинга и вряд ли 
окажется удачным приобретением. 

Как ни странно, но от преждевре- 
менного закидывания диска на пыль- 
ную полку спасают соперники. Да, 
они беспросветно прямолинейны и 
тупо продалбливают себе путь бам- 
пером. Да, они суетятся и от одного 
тычка улетают в ближайший кювет. Но 
стоит хоть немного замешкаться на 
старте, пропустить вперед пару оппо- 
нентов и игра наконец-то приобрета- 
ет соревновательный оттенок. До- 
гнать беглецов на первых порах ока- 
зывается непросто — те пытаются 
прижать вас к ограждениям, совер- 
шают стремительные ускорения и 
плавно проходят повороты. Жульни- 
чающий А!? А что, иногда спасает от 
накатывающей скуки. 

Автопарк, состоящий из машин 45- 
60-х годов прошлого века, к сожале- 
нию, не заставляет визжать от вос- 
торга и копить "на вот ту красавицу". 
Слабо прорисованные прототипы 
“американцев” с открывающимися 
капотом и дверями вряд ли вызовут у 
вас ностальгию по коллекционирова- 
нию отечественных моделей 1:43. Та- 
кая же участь постигла управление — 
индивидуальности у каждой машины 
слишком мало, чтобы стремиться 
приобрести каждую из них. 

Максимум, на что может рассчиты- 
вать “Автопробег “Черное море“ — 
это пара вечеров вашего времени. 
Можно иногда позволить себе прока- 
титься на Беасае Ргез! по дорогам 
известного курорта — льющийся из 
колонок приемника джаз способству- 
ет сохранению спокойствия при виде 
однотипных декораций, а севшие на 
хвост противники ускорят встречу с 
финишной прямой. Знакомство с "Ав- 
топробегом" недолгое, как курортный 
роман, но может оставить какие-то 
приятные воспоминания. 


Антон Борисов 


РАДОСТИ 


Простое управление 
Приятный саундтрек 
"Упорный” А] 


` ГАДОСТИ 


Устаревшая графика 
Слабая модель повреждений 
Однотипные трассы 
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“Автопробег "Черное море” — 
скорее, неудача для ХЬом 
ЗоЙмгаге. Обещавшая стать весе- 
лой, автоаркада утонула в скуке, 
попытках копирования и унылос- 
ти, новсеже может претендовать 
на личное знакомство с вами 


А 


ОБЗОР 


'Лозриа! Тусооп 


В наше время создать увлекатель- 
ную и интересную экономическую 
стратегию очень сложно. За дол- 
гие годы существования жанра 
мы, кажется, перепробовали уже 
все возможные виды “тайкунов”: 
управляли зоопарками, продава- 
лимороженое, строили паркираз- 
влечений, организовывали соб- 
ственные транспортные компа- 
нии, разве что не торговали ро- 
машками на Марсе. Придумать 
что-либо новое уже трудно, да и 
сами разработчики неособо кэто- 
му стремятся, предпочитая пара- 
зитировать на идеях удачливых 
собратьев по жанру. Но и это надо 
делать с умом, иначе может полу- 
читься очередная “недо-игра“. 
После выхода НозрНа!Тусооп (НТ), 
Оеер Вед Сате$ могут смело да- 
вать уроки ичитать лекции натему 
"Как заставить работать чужие 
придумки в собственном проекте 
и не скатиться при этом к баналь- 
ному плагиату". 


Маска, я тебя знаю 


В самом деле. Стоит провести с НТ в 
плотном знакомстве десяток минут, 
как отовсюду начинают вылезать 
длиннющие уши ТПете Нозрйа|. Да, 
той самой игры, созданной маэстро 
Питером Молинье и рассказывающей 
о нелегком житье-бытье управляю- 
щего больницей, причем, это было 
сдобрено изрядной долей юмора и 
веселья. В Норйа! Тусооп практичес- 
ки все то же самое, та же идея, тот же 
игровой процесс и много шуток. Чего 
только стоят названия болезней и их 
симптомы. Взрывное чихание вызы- 
вает сильную звуковую волну, а из-за 
муммифритюриазатело больного по- 
крывается чешуйками и он начинает 
походить на заправского зомби. 
Заболевания хоть и шуточные, но 
жизненные силы убавляются у паци- 
ентов вполне реально. Стоит только 
промедлить с лечением, и вы получи- 
те бездыханный труп. Это не только 
горе для родных и близких (сами ры- 
дания родственников в игре не пока- 
заны, но мы не сомневаемся, что они 
ходят в трауре), но и недостача зеле- 
ных купюр в кассу. Любую хворь надо 
как можно скорее изгонять из тел 
страдальцев. Организацией безоста- 
новочного и безошибочного лечебно- 
медицинского конвейера нам и пред- 
стоит заняться. Сперва стоит отла- 
дить прием и учет больных, для чего 
необходимо обзавестись регистра- 
ционной стойкой. После не забудьте 
про сами кабинеты для осмотров и 
постановки диагноза и их оборудова- 
ние. Если вдруг штатным Айболитам 
не удастся идентифицировать недуг, 
придется отправить пациента на сви- 
дание с исследовательской установ- 
кой. После безобидной на вид проце- 
дуры станут известны все подробнос- 
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ти болезни и методы ее лечения, аса- 
ма она автоматически попадет в базу 
данных и в следующий раз уже не 
придется проводить обследование. 
Останется только отвести больного к 
соответствующему врачу, по необхо- 
димости взять лекарства из аптеки 
или закупить новые средства лече- 
ния, и завершить сеанс терапии. Да- 
лее следует сияющая улыбка бывше- 
го пациента и оплата всех услуг. 
Примерно так и выглядит маршрут 
любого прибывшего клиента, но по- 
мимо этого есть в игре прочие аспек- 
ты. Кроме самого лечения, не стоит 
забывать и про комфорт с удобства- 
ми, которые получают больные. Ре- 
гулярно приходится устанавливать 
новые сидения, окружать их радую- 
щими глаз растениями, телевизора- 
ми, стойками с журналами и автома- 
тами по продаже закусок/кофе/на- 
питков. Дополнительное одобрение 
со стороны клиентов можно получить 
и сокращая их путь к выздоровле- 
нию. В буквальном смысле. Специ- 
ально для этого есть вид “из глаз", 
позволяющий самолично оценить 
насколько долго приходится больно- 
му добираться до кабинетов врачей 
и обеспечен лион втечение этого пу- 
ти всеми благами, вроде тех же авто- 
матов с едой. Чем больше будут до- 
вольны клиенты, тем больший у кли- 
ники рейтинг. Ведь больницу в 
Норка! Тусооп оценивают по множе- 
ству параметров и выдают итоговую 
оценку. Чем она выше, тем лучше, 
ведь это означает приток новых кли- 
ентов и денег. . 


Вика 
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На кровно заработанные можно по- 
строить пару новых комнат. Что изних 
получится, решает исключительно иг- 
рок. Запихнули в четыре стены шкаф 
с медикаментами — получите аптеку, 
стол для обследования больных — ка- 
бинет врача, операционный стол — 
конечно же, операционную. Исключе- 
ние составляют ординаторская да ту- 
алеты: переназначить их функции 
нельзя. В свежепостроенные поме- 
щения желательно втиснуть и самую 
современную и дорогую технику. 
Лишняя звезда к рейтингу и ускоре- 
ние лечения/обследования налицо. 

Ну а все, что осталось после "про- 
бежки по магазинам", неплохо прибе- 
речь на выплату зарплаты сотрудни- 
кам. Именно они отвечают за своев- 
ременное лечение и скорейшее вы- 
здоровление болезных. Но важны не 
только доктора, но и сопутствующий 
персонал. Без медсестер, регистра- 
торов, уборщиков и инженеров, регу- 
лярно ремонтирующих последние но- 
винки медицинской промышленнос- 
ти, клиника быстро превратится в 
разлаженный механизм. Если желае- 
те сэкономить на оплате труда, може- 
те нанять на работу новичков. У каж- 
дого из сотрудников есть свой уро- 
вень профессионализма, понятно, 
что ученому придется платить боль- 
‚ чем желторотому новичку. С дру- 
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Адрес для писем: 220113 Минск, 
а/я 563, “Виртуальные радости”. 

Ева: у@пезюгтеа.сот. 
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За достоверность информации в материа- 
лах рекламного характера ответственность 


они те 


флок отит 


гой стороны, профессионал быстрее 
поставит больного на ноги и сможет 
принять больше пациентов. 


Ситком на вашем мониторе 


Графика Нозрйа Тусооп явно не 
рвется в лидеры, а предпочитает ос- 
таться “середнячком”". Картинка ат- 
мосферна и выглядит в меру муль- 
тяшно — именно такого и ждешь от 
продолжателя идей Тпете Нозрйа!. В 
то же время разработчики вполне 
могли обратить свой взор и на совре- 
менные технологии. Подтянуть каче- 
ство моделей, красивее нарисовать 
предметы, устранить досадные баги, 
вроде “проваливающихся” друг в 
друга или окружающую обстановку 
персонажей. 

Зато чем можно гордиться, так это 
отличным интерфейсом. Все удобно, 
все на месте.. С помощью кнопок на 
клавиатуре можно, не теряя времени, 
вызывать папки с данными о болез- 
нях, пациентах, сотрудниках и мед- 
технике. Прочие операции легче вы- 
полнять с помощью симсоподобного 
(похожего на часть интерфейса из 
одноименной игры, а не на самих 
персонажей) круга в нижнем левом 
углу экрана. Строительство, установ- 
ка и перенос предметов занимают 
буквально пару секунд. Кроме всего, 
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удобно наблюдать за подчиненными, 
ихпотребностями, эмоциями и жела- 
НИЯМи. 

Настроение персоналатоже не впо- 
следнюю очередь сказывается на их 
трудоспособности. Обустраивайте ка- 
бинеты, сооружайте комнаты для от- 
дыха — и вы сами заметите сущест- 
венно возросший КПД. Если в режиме 
“песочницы” связь с сотрудниками 
практически этим и ограничивается, то 
в "сезонах" именно они главные дей- 
ствующие лица. Как оказалось, разра- 
ботчики выдумали систему сезонов на 
манер телевизионных ситкомов. То 
есть в течение некоего времени под 
вашим контролем находится все таже 
больница, но только с заранее создан- 
ными несколькими кабинетами и про- 
чими туалетами и инфраструктурой. 
Остается только докупить новое обо- 
рудование да нанять недостающих ра- 
ботников. Ключевые герои уже изна- 
чально присутствуют на рабочих мес- 
тах. Не забывайте про их взаимоотно- 
щения друг с другом. Кто-то не сможет 
влиться в коллектив и будет всехнедо- 
любливать, а кто-то быстро станет ду- 
шой компании. Учтены даже различ- 
ные характеры, при подборе наработу 
людей с примерно одинаковыми ха- 
рактерами больница будет лучше ра- 
ботать. И вот, занимаясь обычной дея- 
тельностью — выполняя задания и 
расширяя больницу, вы становитесь 
свидетелем отношений между персо- 
нажами. Сценок довольно много и 
каждая из них забавна. С учетом того, 
что в каждом сезоне по четыре эпизо- 
да, а отсезона к сезону герои меняют- 
ся, Нозрйа! Тусооп абсолютно не рис- 
куеткому-либонадоесть. Играидеаль- 
но балансирует на грани между эконо- 
мической составляющей и весельем. 
Фанатам жанранарастерзание отдана 
песочница, а все остальные могут от- 
правиться изучать подноготную меди- 
цинской жизни "в сезоны". 


Антон Костюкевич 
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Не самая современная графи- 
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Нозрйа! Тусооп настоящая ра- 
дость для любого поклонника 
экономических стратегий. Юмор 
и идеи Тнете НозрИа[, да пароч- 
ка собственных нюансов — вот и 
весь секрет счастья. Формула 
проста, но действенна 
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